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RESUMO

Este artigo investiga a aplicacdao do conceito cinematografico de
blocking como uma ferramenta de diagnostico de interface para a
analise de histdrias em quadrinhos. Partindo do principio de que a
decupagem € uma operagcao que sustenta as narrativas visuais,
identifica-se uma lacuna na teoria da espacotopia de Thierry
Groensteen (2015): o foco na organizacao bidimensional da pagina e
no ritmo tabular em detrimento da sistematizacao da profundidade
diegética. A pesquisa propde que o blocking atue como uma
"engenharia invisivel' que mapeia o multirrequadro como um
territério geografico simulado no eixo Z. Para tanto, a metodologia
integra as pistas de profundidade (depth cues) de Bruce Block
(2008) e a triade do olhar de Rui de Oliveira (2008) a compreensao
cientifica da atencao visual e das consultas visuais just-in-time de
Madalena Grimaldi (2020). Através de estudos de caso de obras das
histdorias em quadrinhos brasileiras contemporaneas, demonstra-se
como o deslocamento de ferramentas de orientagcao geografica
narrativa entre midias permite que o leitor habite o espaco
tridimensional no instante da apreensao global da prancha.
Palavras-chave: B/ocking, Decupagem, Design, Histéria em

qguadrinhos, Tridimensionalidade.

ABSTRACT

This article investigates the application of the cinematographic
concept of blocking as an interface diagnostic tool for the analysis of
comic books. Starting from the premise that découpage is an
operation that underpins visual narratives, a gap is identified in
Thierry Groensteen’s (2015) theory of “spatio-topia”: the focus on the
bidimensional organization of the page and on tabular rhythm to
the detriment of a systematization of diegetic depth. The research

proposes that blocking functions as an “invisible engineering” that



maps the multiframe as a simulated geographic territory along the Z
axis. To this end, the methodology integrates Bruce Block's (2008)
depth cues and Rui de Oliveira’'s (2008) triad of the gaze with
Madalena Grimaldi's (2020) scientific understanding of visual
attention and just-in-time visual queries. Through case studies of
works from contemporary Brazilian comics, the article demonstrates
how shifting narrative geographic-orientation tools between media
enables the reader to inhabit three-dimensional space at the very
moment of the global apprehension of the page.

Keywords: Blocking, Découpage, Design, Comics, Three-

dimensionality.

1. INTRODUCAO

1.1. A Decupagem Como Fragmentacao Criativa: do Cinema aos

Quadrinhos

Uma das operacdes que sustentam a criacao de narrativas visuais,
tanto no cinema quanto nas histérias em quadrinhos, é a
decupagem. A génese do termo remonta aos estudos do cinema
para descrever a fragmentacao da acao em unidades de tempo e
espaco. Mais tarde, o termo foi apropriado pelos estudiosos da Nona

Arte.

A decupagem eventualmente é referida em manuais técnicos
cinematograficos como planificagao. Marcel Martin (2013) a define
COMO uma operac¢ao analitica que consiste em escolher fragmentos
da realidade material que serdao captados pela camara. Para Martin,
o objetivo fundamental dessa fragmentacao é purificar a realidade
de suas redundancias. "Num nivel mais elementar, traduz-se pela

supressao dos pontos mortos ou inUteis da agao" (Martin, 2013. p. 95)



e garante que todo o material escolhido seja carregado de

significacao.

Ao abordar o processo de decupagem, Serguei Eisenstein (2002)
estabelece uma distincao tedrica entre a representacao € a imagem.
A primeira se refere ao conteudo material do plano isolado, ou seja,
a0 que é captado pela camera. Ja a imagem consiste no conceito ou
sensacao gerada pela unidao desses planos. Eisenstein define a base
da operacao como a "divisao criativa do tema em representacdes
determinantes" (Eisenstein, 2002. p. 36). Para o cineasta soviético, a
decupagem nao deve ser vista apenas como a escolha de
enquadramentos e angulos de camera, mas como a fragmentacao
de uma imagem mental em detalhes parciais que, quando
sequencialmente justapostos, obrigam o espectador a participar
ativamente do processo criativo. Para tanto, o diretor sugere “as
representacdes decisivas através das quais a imagem completa do
tema pode irromper na forma de vida criativa” (Eisenstein, 2002. p.

18).

Em “O Sentido do Filme”, Eisenstein admite que, em periodos
anteriores, a teoria desenvolvida por ele teve foco excessivo nas
potencialidades da justaposicao, ou seja, a montagem, e
negligenciou a "analise da natureza real dos fragmentos justapostos"
(Eisenstein, 2002. p. 17). Ele defende que tanto a criacao do conteudo
do plano (a decupagem), quanto a sua unidao (a montagem), devem
ser determinados pelo conteudo do todo, e atender as necessidades

gerais e unificadoras da obra.

Francis Glebas (2009) aprofunda o carater pratico desse processo ao
abordar a decupagem através do termo breakdown, definindo-o

como o ato de dividir um evento em subeventos e em uma série de



planos separados. Glebas segue os passos do cineasta soviético ao
refletir que essa fragmentacao nao consiste em um fatiamento
técnico da realidade, mas uma ferramenta de revelacao. Ao quebrar
um evento em partes, o diretor consegue enxergar as pecas
fundamentais que o compdem, o que ajuda a "encontrar a estrutura
da historia do evento e descobrir a melhor forma de fotografa-lo"

(Block, 2008. p. 211).

1.2. Storyboard: o Laboratério da Estrutura Narrativa

Nesse contexto, o storyboard (figura 0O1) surge como o proprio
exercicio da decupagem em sua forma fisica. Glebas (2009) é
enfatico ao afirmar que o storyboard € o primeiro passo na direcao e
edicdo de um filme. E o estagio onde a estrutura narrativa deixa de
ser uma abstracao verbal e se torna um plano visual concreto,
funcionando como o "coracao inspirador, mente e alma de um filme"
(Glebas, 2009. p.47). Alfred Hitchcock, um dos maiores entusiastas
desse meétodo, chegava a afirmar que "uma vez que a fase de

storyboard estava completada, o filme estava 95% feito" (Glebas,

2009. p.48), restando apenas a sua execucao fisica.

A importancia do storyboard como laboratério da estrutura reside no
fato de ser o momento em que o roteiro escrito encontra a imagem
pela primeira vez. De certa forma, o exercicio de decupagem no
storyboard antecipa a loégica da montagem (que € parte da pos-
producao cinematografica) por meio de uma operacao que Donald
Graham, professor de desenho dos estudios Disney, definiu como
"corte pré-filme" (Glebas, p. 47). Através dele, a estrutura temporal e
ritmica € planejada ao se projetar planos proximos contra planos
meédios e sequéncias longas contra curtas ainda no papel. Assim, a

decupagem materializada no storyboard se afirma como uma



ferramenta de gestao da estrutura, permitindo ao diretor exercer
controle sobre o fluxo da informacao e a clareza dramatica antes de

iniciar a producao fisica.

Sao muitos os conceitos e termos derivados do cinema que foram
absorvidos por artistas e estudiosos dos quadrinhos. Alguns
exemplos sao o enquadramento, o plano e o contraplano, angulos
de camera como o plongé e movimentos de camera como a
panoramica e o zoom. Embora o termo inglés breakdown seja
amplamente utilizado, Hannah Miodrag (2013) considera a expressao
insuficiente para exprimir o recorte da agcao representada que vai
construir o discurso. Citando Thierry Groensteen (2015), Miodrag
explica que a preferéncia pelo conceito francés “decoupage’ reside
no fato de que ele ndao descreve apenas a divisao da historia em
partes, mas implica fundamentalmente a "demarcacao de um
ponto de vista especifico para cada quadro" (Miodrag, 2013. p.145).
Essa distincao evidencia que a decupagem nao opera apenas Na
fragmentacao temporal, mas também na escolha deliberada de
angulos e enquadramentos, que sao vitais para a conducao do
sentido narrativo. Contudo, Groensteen distingue o enquadramento
que € praticado no cinema do que acontece nas historias em
quadrinhos. No Cinema, o enquadramento é um processo de
extracao. A camera recorta um campo dentro de um continuum da
realidade que transborda para todos os lados. O recorte funciona
COMO uma mascara que oculta o que esta fora de quadro. Nas
histdrias em quadrinhos, o requadro nao remove nada, o desenhista
nao retira um pedaco de uma realidade preexistente, ele delimita
uma area para o registro do desenho. O traco nao extrapola o
requadro porque o requadro e a imagem coexistem desde o
momento da concepcao mental. Logo, o enquadramento nos

quadrinhos opera por circunscricao.



Figura O1: Storyboard para o filme “Carlinhos e Carlao” (2019), direcao

de Pedro Amorim.
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Fonte: Castro (2018) - Acervo pessoal

Nos quadrinhos, a decupagem assume a funcao de articular os
materiais icénicos e linguisticos com fins narrativos (Groensteen,
2015. p. 33). E a operacdo responsavel por converter o material
narrativo bruto em uma sucessao de "enunciaveis" visuais
(Groensteen, 2015. p.127), ou seja, quadros. Esses enunciaveis,
dispostos no layout da pagina, assumem a funcao de atribuir as
coordenadas temporais no fluxo da histéria. Segundo Groensteen, a
pagina de quadrinhos funciona como um "hiper-requadro"
(Groensteen, 2015. p. 41), um espaco demarcado e compartimentado
que sujeita as imagens a relacdes de juncao e disjuncao. Nesse
dispositivo, a organizacao do layout, além de sua funcao estética,
também atua como um mecanismo para converter o espagco em

tempo. Ao dispor os quadros em uma rede panoptica, o desenhista



vetoriza o olhar do leitor, fazendo com que imagens que coexistam
simultaneamente no espaco da pagina sejam percebidas como
instantes consecutivos em uma sucessao temporal. Ao conjunto de
parametros que regem a organizacao e a distribuicdao das imagens
que compartilham o espaco na pagina, Groensteen denomina
‘sistema espacotopico” (Groensteen, 2015. p. 35). Esse sistema
postula que as fases de decupagem e layout da pagina sao

indissociaveis.

Charles Hatfield (2005) define o processo de decupagem como o ato
de dividir um relato em Iimagens em Ssérie, num exercicio
semelhante ao postulado por Martin, que "necessariamente envolve
tanto a omissao quanto a inclusao" (Hatfield, 2005. p. 41). Nesse
sentido, a decupagem cria uma série de imagens que exige uma

contrapartida ativa do receptor.

"(..) a tarefa do autor é evocar uma sequéncia imaginada criando
uma série visual (um breakdown), enquanto a tarefa do leitor é
traduzir a série dada em uma sequéncia narrativa através da

conclusao." (Hatfield, 2005. p.41)

Figura 02: Conclusao
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Fonte: McCloud (1995)

Hatfield credita o termo "conclusao" (figura 02) a Scott McCloud
(1995), e observa que este foi emprestado da psicologia da gestalt.
Esse fenbmeno se refere ao ato mental de preencher os vazios entre
0s quadros, também conhecidos como “sarjetas”, onde o leitor
conecta os instantes consecutivos sobre os quais Groensteen fala,
tornando-os uma narrativa continua. A sarjeta € um espaco virtual
restrito, controlado pelo desenhista, e devidamente identificavel pelo
leitor. Mais do que uma zona vazia entre os quadros, € uma tela na
qual o leitor, ao conectar o que é representado nos quadros, projeta
a imagem faltante. Esse principio de conexao cognitiva encontra eco
Nna teoria elaborada por Eisenstein, que distingue conceitualmente o

que € a representacao, e 0 que € a imagem.

Assim, a decupagem nas histdérias em quadrinhos se estabelece
como uma engenharia invisivel que organiza o tempo e o sentido,
fatiando o relato, ou a acao, para que ela possa ser redistribuida na

geografia da pagina.

1.3. A Lacuna da Tridimensionalidade no Sistema Espacotopico



Contudo, este artigo se fundamenta na constatacao de que, embora
a teoria desenvolvida por Groensteen tenha avancado
significativamente na descricao da organizagao espacial da midia,
ela o fez com foco na espacotopia como um dispositivo de
conversao do espaco bidimensional em tempo narrativo. Hatfield
observa que existe uma tensao entre o espaco percebido e o tempo
percebido, o que faz com que a pagina funcione simultaneamente
como objeto tabular e como sequéncia. Nesse contexto, a leitura da
pagina poderia ser feita tanto de forma linear quanto nao-linear. O
guadro isolado funcionaria tanto como um ponto numa linha do
tempo imaginaria que substitui o momento anterior a esse, quanto
uma forma de antecipar o momento em questdo. Ou entao
podemos considerar o quadro como parte integrante de um todo, a
pagina. Em outras palavras, a tensdo reside no conceito de
decupagem de uma histdria constituida por imagens e o conceito
de diagramar todas essas imagens em uma superficie Unica. “Essa
tensao esta no cerne do design de quadrinhos, e representa mais

um desafio pro leitor” (Hatfield, 2005. p. 48)

A lacuna identificada nesta analise € que Groensteen aborda a
geografia da pagina prioritariamente na posicao e area (tamanho)
gue cada quadro ocupa no hiper-requadro para orientar o percurso
do leitor. Ao focar na superficie pandptica do suporte e na funcao
ritmica do requadro que atua como agente de progressdo e/ou
retencao (Groensteen, 2015. p. 55), a teoria tende a desconsiderar a
profundidade diegética em favor da orientacao espacial do leitor.
Croensteen escapa a possibilidade de mapear a decupagem dentro
de um territério tridimensional. Enquanto os quadrinhos abordam a
tridimensionalidade e a perspectiva como propriedades internas da
composicao de cena de cada quadro isolado, a profundidade como

elemento integrante da orientacao geografica raramente é



sistematizada no hiper-requadro, com fins de mapeamento

diegético.

No storyboard e no cinema, ha necessidade de situar a
fragmentacao da decupagem em um espaco tridimensional
coerente. Para tanto, a “geografia da tela” (Glebas, 2009. p. 73) é
mMapeada por meio de diagramas que visam garantir que o publico
saiba exatamente onde as personagens estao situadas no espaco. A
decupagem ¢é precedida e ancorada por um processo de
"encenacao" ou blocking. Glebas define o blocking como o "ato fisico
de colocar as personagens em diferentes lugares no cenario para
melhor apresentar os eventos da histoéria" (Glebas, 2009. p. 73). Para o
diretor cinematografico, o blocking é o arranjo fisico dos atores e
demais elementos de cena em relacao a camera, funcionando como
uma ferramenta de exploragdo para encontrar a melhor

apresentacao possivel: a mais clara e a mais dramatica.

Figura 03: Blocking diagram



Fonte: Studio Binder (2019)

A ferramenta técnica que materializa essa organizacao espacial € o
blocking diagram, ou diagrama de encenacao (figura 03). Glebas
compara esses diagramas a "desenhos de planejamento de uma
jogada de futebol" (Glebas, 2009. p. 73). Eles sao utilizados para
planejar a geografia da tela e o movimento no eixo Z da camera,
também conhecido como profundidade. Ao desenhar esse mapa
aéreo da acdo, o artista garante que o leitor/espectador saiba onde
cada personagem esta situada antes mesmo da decupagem no
storyboard. O blocking, portanto, funciona como um sistema de
navegacao tridimensional que assegura a continuidade espacial e a

orientacao geografica.



Enquanto o storyboard utiliza o blocking para situar a decupagem
em um territdrio navegavel, a espacotopia desenvolvida por
Groensteen descreve a pagina como o "lugar de uma operacao
simbodlica" (Groensteen, 2015 p. 62), tratando o espaco
prioritariamente como suporte bidimensional e ndo como uma
geografia tridimensional continua que poderia ser usada em favor
da orientacao espacial do leitor. O reconhecimento dessa lacuna
sugere a possibilidade de incorporar o conceito de blocking a teoria
da Nona Arte, cuja finalidade seria analisar a pagina como um mapa

de navegacao em um mundo tridimensional.

2. A ARQUITETURA DO MULTIRREQUADRO: BLOCKING E
PERCEPCAO VISUAL

2.1. Regimes de Percepc¢ao: o Fluxo Cinematografico Vs. o Campo

Panoéptico

Dentre os contrastes que existem entre a decupagem
cinematografica e a das histérias em quadrinhos, esta a forma como
cada midia gerencia a atencao e o tempo do receptor. A obra
audiovisual opera em um fluxo continuo do presente (Martin, 2013. p.
29), entao o tempo de recepg¢ao é rigorosamente imposto, ou seja, o
espectador do filme dispde de tempo pré-determinado para decifrar
cada imagem. O cinema organiza as imagens que se sucedem,
“transforma a corrente irresistivel e irreversivel que é o tempo numa
realidade totalmente livre de qualquer espécie de coacao exterior,
que é a duracao” (Martin, 2013. p. 245). Mesmo quando o filme retrata
um flashback (passado) ou um flashforward (futuro), o espectador
experimenta essas cenas como um "agora" que se desenrola diante
de seus olhos. A compreensao do que é mostrado como passado ou

futuro advém de codigos proprios da linguagem cinematografica, e



tem como objetivo inferir uma percepc¢ao Nno espectador que opera
no nivel intelectual. Mas a percepcao sensorial imediata € sempre a

do momento presente.

Glebas argumenta que a funcao do diretor audiovisual é garantir um
foco Unico de atencao (Glebas, 2009. p. 23) a cada plano para
assegurar a clareza absoluta da narrativa (figura 04). A justificativa
para tal afirmacao parte do principio de que a mente consciente s6
consegue processar uma informacao de cada vez. Se o foco for
dividido entre dois ou mais centros de interesse, o espectador fica
confuso, e o estado de imersao na historia é perdido. Glebas utiliza a
expressao "todo plano é um close-up" (Glebas, 2009. p. 28) como
uma metafora para a intencao seletiva do diretor. Ao apontar a
camera, ele escolhe o que entra no quadro e exclui o que é
irrelevante para evitar a confusao ou o tédio. Contudo, o que
efetivamente estrutura esse foco, além do recorte que extrai um
campo dentro de um continuum da realidade, é o arranjo técnico da
composicao. O blocking permite ao diretor uma organizacao prévia
gue guia o olhar do espectador através de contrastes e caminhos
visuais. A coreografia dos atores, sua interacao com cenario e
objetos, plangjamento da iluminagcao, dos angulos e dos
movimentos de camera sao aspectos constitutivos do blocking que

ajudam a estabelecer a naturalidade e a coeréncia espacial da cena.

Figura 04: Foco Unico de atencdo no cinema



Racking the focus shifts our view from one
thing to another.

Fonte: Glebas (2018)

Em contrapartida, a pagina de quadrinhos oferece um regime de
percepcao distinto, pautado pela solidariedade icénica (figura 05),
onde as imagens que representam os diferentes momentos na
narrativa sao apresentadas simultaneamente ao leitor. Groensteen
descreve a prancha como um campo pandptico, um espaco
demarcado e compartimentado no qual o leitor ndao € submetido ao
fluxo irreversivel das imagens cinematograficas. Em vez disso, é
possivel visualizar presente, passado e futuro no mesmo campo de
visdo. Diferente do espectador de cinema, cujo tempo é imposto em
um fluxo continuo do presente (Martin, 2013. p. 28), o leitor de
qguadrinhos exerce uma leitura com ritmo proprio, atuando como
um "cumplice" (Hatfield, 2005. p. Xlll) ativo que decide quanto tempo
dedicar a cada fragmento visual. Enquanto no cinema cada nova
imagem oculta a anterior, o hiper-requadro da pagina de historias
em quadrinhos preserva a memoria espacial da narrativa,
permitindo que o olhar percorra caminhos nao lineares e estabeleca
conexdes entre quadros distantes. A este fendmeno, Groensteen
denomina “entrelacamento” (Groensteen, 2015. P. 153). Assim, o
dispositivo espacotopico converte o espaco bidimensional da
prancha em uma cronologia maleavel, na qual o leitor navega

livremente pelo territdrio da historia.

Figura 05: Solidariedade Icénica



Fonte: Ware (2012)

2.2. Design, Cognicao e Consultas Visuais Just In Time

Sob a otica do design, esse campo panodptico possibilita o que
Madalena Grimaldi (2020) descreve como "consultas visuais just-in-

time". Antes de abordar esse conceito, € importante partir do ponto



da pesquisa de Grimaldi, no qual ela reflete que as observacdes de
cunho cientifico sobre o 6rgao responsavel pela visao, os olhos, nao
devem ser avaliadas isoladamente. Segundo estudos cientificos, o
dominio cognitivo adquirido ao longo da vida é parte essencial do
processo perceptivo, logo existe uma diferenca entre o que ¢é
captado pela visao, e a imagem que o intelecto constroéi. “Além disso,
a compreensao dos codigos ou convencgdes para se reconhecer os
objetos precisa ser ‘montada’ no cérebro, e isso requer um
entendimento do espaco fisico e das formas” (Grimaldi, 2020. p. 111).
Essa citacao encontra eco em Hatfield, que diz que as imagens,
Mmesmo as mais representativas, nao sao simplesmente "recebidas",
mas sim decodificadas como signos que dependem de habitos,
convencdes e competéncias culturais (Hatfield, 2005. p.36). Além
disso, a ideia de "montagem" no cérebro mencionada por Grimaldi
assemelha-se ao conceito de conclusao que Scott McCloud utiliza
para descrever o ato mental de preencher os vazios entre as

imagens.

A pesquisa também observa que a memoria fornece, ao ser
humano, a capacidade de formar imagens mentais, e usa como
exemplo as pinturas rupestres feitas nas paredes da caverna em
Altamira, na Espanha. Tais desenhos foram feitos em locais de
acesso remoto e representam touros, que foram claramente
elaborados como registros da percepcao humana, a partir de
observacao da natureza. Sao justamente as conexdes entre a
memoria e as imagens mentais formadas por ela que propiciam
concordancias entre o pensamento e o mundo externo, permitindo

a compreensao e apropriagao de conceitos.

Contudo, Grimaldi observa que, durante o estado de vigilia, o

individuo nao percebe a realidade com todos os seus detalhes. Ao



contrario disso, apenas uma pequena quantidade de informacdes
disponiveis no entorno sao apreendidas e, geralmente, sdo as mais
relevantes para a tarefa desempenhada no momento. Nesse
contexto, o cérebro instintivamente se defende do excesso de
informacdes ao redor. Num mundo no qual os 6rgaos sensoriais
bombardeiam o cérebro o tempo todo com imagens, sons e cheiros,
O ser humano so processa os estimulos que |he sao Uteis. A partir
dessa compreensao que Grimaldi elabora “questdes que envolvem o
design grafico como uma ciéncia baseada na compreensao
cientifica da atencao e da percepcao” (Grimaldi, 2020 p. 117). A
percepcao humana opera por meio de "consultas visuais just-in-
time", e sob essa otica, o objetivo do design grafico deve ser projetar
imagens que possam ser processadas de forma rapida e correta para

despertar a atencao visual.

Groensteen descreve o panopticismo das unidades dos quadrinhos
como uma das caracteristicas que distinguem a midia. Uma pagina
de histéria em quadrinhos oferece, inicialmente, uma visao global,
sintética, antes mesmo de iniciar a decodificacdao linear ou
sequencial. Essa apreensao global permite que o leitor capte a
atmosfera, a densidade de informacdes e o design do layout antes
de se deter em cada quadro individualmente. E justamente nessa
apreensao global da pagina que as reflexdes de Grimaldi acerca do
design oferecem uma nova perspectiva sobre a questao. A superficie
pandptica da pagina de quadrinhos tem potencial de fazer com que
o leitor "entre" na histéria antes mesmo de se deter em um quadro
especifico. Isso quer dizer que um layout pode conter as
informacdes necessarias para que a visao periférica do leitor seja
capaz de absorver o contexto geografico e atmosférico para a
imersao. A natureza da midia envolve percepcao por meio de

"consultas visuais just-in-time". E nesse contexto que incorporar o



conceito cinematografico de blocking a teoria dos quadrinhos
poderia fazer sentido. Grimaldi ressalta que a atividade do designer

envolve reflexao, intuicao e metodologia no ato da criacao.

“Dada a crescente relevancia da inovacdao no contexto
atual, e fundamental promover o reforco de
determinadas competéncias, como o aprimoramento
da percepcado estético-espacial e do pensamento
visual, que relacionados com a representa¢cdo grafica
podem auxiliar e gerar aplicabilidades nas criagcbes

artisticas.” (Grimaldi, 2020 p. 718)

Se Glebas define o blocking como o ato fisico de posicionar as
personagens No cenario para estabelecer uma "geografia da tela"
clara e dramatica, uma analise da pagina de histoérias em quadrinhos
pautada por esse parametro de construcao da imagem permitiria
investigar como a decupagem se articula em um territdrio diegético

tridimmensional.

3. METODOLOGIA

A transicdao da teoria para a analise pratica exige uma inversao da
logica funcional do blocking. No storyboard cinematografico,
conforme postula Francis Glebas, o blocking € uma operacao de
planejamento que estabelece a geografia da tela e o movimento no
eixo Z (profundidade). A analise da pagina de histérias em
qguadrinhos propde que este conceito seja aplicado como um
diagndstico de interface. Se o sistema espacotopico de Thierry

Groensteen descreve a prancha como um "hiper-requadro" que



converte o espaco bidimensional em tempo narrativo, a analise por
meio do blocking busca investigar a geografia diegética

tridimensional que sustenta essa conversao.

O blocking precisaria incluir parametros visuais para que esse
diagnostico seja efetivo. Nesse contexto, as pistas de profundidade
(figura 07) descritas por Bruce Block (2008) poderiam atuar como os
flos condutores que '"desachatam" a prancha e ancoram a

fragmentacao da decupagem em um espaco tridimensional estavel.

Essa estrutura visual é reforcada pelo que Rui de Oliveira (2008)
denomina "triade do olhar" (figura 06). Um arcabouco compositivo
baseado em formas geométricas basicas (circulo, quadrado e
triangulo) que estabiliza os pesos e valores da imagem, permitindo
gue o cérebro realize as "consultas visuais just-in-time" descritas por
Madalena Grimaldi (2020). A partir do rastreamento desses
elementos, dos vetores de movimento e da trilha do olhar (Oliveira,
2008, p. 123), é esperado que se verifique se a superficie panoptica da
pagina funciona como um sistema que permite que o leitor entre no
territorio tridimensional diegético no instante em que o olhar varre o

hiper-requadro pela primeira vez.

Figura 06: Pistas de profundidade



Fonte: Studio Binder (2018)

Nos estudos de caso a seguir, esses parametros serao utilizados para
diagnosticar como diferentes autores de quadrinhos guiam a

atencao e estabelecem a geografia na superficie tabular.

Figura 07: Triade do olhar

Fonte: Studio Binder (2018)

Foram selecionadas 2 obras de artistas brasileiros contemporaneos:
‘Angola Janga”, de Marcelo D'Salete e “Escuta, Formosa Marcia”, de
Marcello Quintanilha. As escolhas foram motivadas pelo fato de que
cada obra tem abordagens graficas, narrativas e estilisticas distintas,

e intencionam agregar repertdorio a pesquisa.

4. ESTUDOS DE CASO



4.1. Angola Janga

O livro “Angola Janga” conta a histdria do quilombo de Palmares, um
dos maiores e mais duradouros refugios de pessoas escravizadas no
Brasil colonial. O livro é reconhecido por trazer a tona uma parte
fundamental da histdria afro-brasileira, pouco abordada nos livros
didaticos. A historia acontece na Capitania Geral de Pernambuco, no
nordeste brasileiro, durante a segunda metade do século XVII. As
paginas 74 e 75 (figura 08) narram o momento em que as
personagens Katanga, Una e Francisco, o filho do casal, sao
emboscados e assassinados por capitdaes-do-mato. Nas paginas
anteriores, Katanga salva Una e Francisco de 2 pistoleiros, e nas
paginas analisadas a familia se abraca aliviada e alheia de outros 3

que estdo na espreita.

Figura 08: Paginas 74 e 75

Fonte: D'Salete (2017)



Ao varrer a pagina dupla como um campo panoptico, é possivel
perceber, de imediato, um contraste entre a saturacao e a rarefacao.
A pagina 74 é visualmente "pesada" pela profusao de linhas,
hachuras, massas de preto, e fragmentacao ritmica da decupagem.
Em contrapartida, na pagina 75, as composi¢cdes sao mais limpas. A
pagina oferece um "respiro" geografico, apresentando um espaco
aberto onde o olhar pode “descansar” em grandes areas vazias. A
navegacao just-in-time permite que o leitor compreenda, antes de
ler qualquer baldo, que a narrativa se desloca de um estado de

tensao para um momento de calmaria.

Na pagina 74, o quadro 4 ocupa posi¢cao central na composicao.
Esta posicao é reforcada tanto pela onomatopéia dos disparos das
armas (BAM BAM), quanto pela intensidade das massas de preto,
gue tornam essa, a area mais pesada de toda a imagem. No que se
refere a saturacao da superficie pandptica, é possivel aferir que a
area de maior profundidade esta justamente onde o quadro 4 se
encontra, e que a partir dela, o olhar percorre areas cada vez mais
iluminadas, como em um degradé. Esse peso tonal tem funcao
diegética, pois esta concentrado em um momento de ruptura. A
familia ndao esta a salvo conforme julgava, os seus algozes espreitam
por tras das arvores. A partir do queixo do personagem no quadro 4
é possivel tracar uma trilha do olhar, um vetor curvilineo que segue
O cano da arma no quadro 6, percorre o corpo do atirador até a
vegetacao no canto inferior direito. O vetor atravessa a sarjeta rumo
ao quadro 2 da pagina 75, segue o caminho indicado pelas massas
pretas dos chapéus do bando, invade o quadro 1, logo acima, e
acompanha o movimento da nuvem no canto superior direito que
aponta para o topo da pagina 74 (figura 09). O movimento circular
indicado pelo vetor que parte do quadro que ancora a profundidade

tonal embasa a sensacao causada pela emboscada. As rimas visuais



sugeridas pelo corpo do pistoleiro em primeiro plano no quadro 6 da
pagina 74, pelas nuvens no canto superior direito do primeiro
quadro da pagina 75 e pelos 3 pistoleiros posicionados no canto
inferior direito do quadro 2 da pagina 75, criam o que Bruce Block
chama de espaco fechado (Block, 2008. p. 74), onde as linhas
internas reforcam as bordas do hiper-requadro para criar sensacao
de confinamento. Isso traduz visualmente a emboscada, prendendo
as personagens e o olhar do leitor em um territério opressor. Essa
organizacao transforma o territdério representado em um lugar
sitiado, onde as bordas da pagina funcionam como barreiras fisicas
qgue "prendem" a energia dramatica do conflito, impedindo que ela

se disperse antes do fechamento da narrativa visual.

Se estas paginas fossem analisadas de acordo com os métodos de
gerenciamento espacial da linguagem do cinema, seria possivel
detectar quebras sucessivas da regra dos 180° ou do eixo de acao
(Mascelli, 2010. p. 108). Diferente do cinema, que exige a manutencao
rigorosa do eixo de acao para nao confundir o espectador em um
fluxo temporal imposto, as HQs operam em um regime de
solidariedade icénica. Groensteen argumenta que, Como as imagens
coexistem /n praesentia, o autor pode quebrar o eixo
cinematografico para privilegiar a composicao tabular ou destacar
contrastes dramaticos sem perder a inteligibilidade. O autor ignora a
regra de continuidade espacial do cinema, usando enquadramentos
que afrontam o plano da imagem de forma mais livre. Se a regra dos
180° fosse seguida com precisao, os atiradores que invadem o
quadro 2 da pagina 75 deveriam estar posicionados a esquerda,
afinal, no quadro 6 da pagina 74, os disparos aconteceram da
esquerda para a direita. Contudo, o eixo de acao foi invertido com
fins diegéticos, conforme exposto no paragrafo anterior. Outro

exemplo esta entre os quadros 4 e 6 da pagina 74. Conforme



mencionado, No quadro 6 os pistoleiros apontam para a direita, mas
NnumMm momento anterior, um deles espreitava o casal, em close-up,
no quadro 4, olhando para a esquerda. Além da possibilidade que o
leitor tem de acessar momentos diferentes no mesmo campo de
visao, essa “quebra” da regra dos 180° também tem funcoes
diegéticas. Os quadros 1 e 2 ja haviam marcado que a familia estava
sendo observada pelos homens escondidos atras das arvores, mas as
personagens representadas nos quadros 3 e 4 sao enguadradas em
close-up e, justapostas na horizontal, sugerem proximidade. Talvez
houvesse sugestao de interacdao entre as personagens, se a Mmoca
estivesse de olhos abertos, mas nao esta. Ambos os quadros

marcam que a familia esta alheia a ameaca iminente.

A tridimensionalidade das imagens contidas no interior dos quadros
é sustentada quase exclusivamente pela sobreposicao de massas.
D'Salete estabelece o territério usando pistas de profundidade
construidas a partir da sobreposicao das figuras no primeiro plano
em relagcao ao caminho ao fundo, e a mudanca de tamanho das
arvores. Rui de Oliveira observa que essa sucessao narrativa de
planos e o dominio do tom atmosférico induzem o leitor a "caminhar
pela imagem" (Oliveira, 2008, p. 53), conferindo credibilidade ao

cenario mesmo sem geometria rigida.

Durante o livro, D'Salete recorre ao “entrelacamento”, quando utiliza
angulos de camera que apontam da mata para o céu. Estes planos
simbolizam o sonho por liberdade das personagens. O primeiro
guadro da pagina 75 é um plano geral, composto basicamente por
uma grande area vazia, o céu. Aplicado a esse contexto, este
enquadramento assume a funcao de silenciar a tensao seguida do
barulho dos disparos da pagina anterior, levando o leitor a um

enguadramento muito mais amplo da floresta onde os assassinatos



aconteceram. Este € um recurso recorrente no cinema. Ja no quadro
2 da pagina 75, o contra-plonge ao qual o autor recorre com
frequéncia é invadido pelos algozes da familia, como massas de
sombra negra em primeiro plano. Este angulo de camera altera a
percepcao do Eixo Z. O leitor é colocado "abaixo" das personagens,
tornando-as figuras dominantes e definindo sua posicao fisica no
solo. Ao leitor é conferido o ponto de vista das personagens

alvejadas. A tao desejada liberdade foi inevitavelmente oprimida.

Figura 09: Vetor aplicado sobre as paginas 74 e 75

Fonte: D'Salete (2017)

4.2. Escuta, Formosa Marcia

“Escuta, Formosa Marcia” de Marcelo Quintanilha retrata o cotidiano
de uma técnica de enfermagem moradora de uma comunidade no

Rio de Janeiro, em meio a violéncia urbana, precariedade social e



conflitos familiares. A histdria acompanha a relacdo tensa entre
Marcia e sua filha Jacqueline, envolvida com o crime, e expde os
dilemas morais e afetivos de uma mae que tenta preservar sua
dignidade em um ambiente hostil. As paginas 92 e 93 (figura 10)
narram o momento em que a Marcia é abordada pelo traficante

Mozal e por seus comparsas, dentro da comunidade onde mora.

Ao contrario da dialética tonal entre o preto e o branco de D'Salete,
Quintanilha utiliza a cor como um instrumento narrativo para
organizar a apreensao global. A superficie pandptica € marcada por
um contraste entre tons quentes (vermelhos, laranjas e amarelos) e
frios (roxos e azuis). Segundo Bruce Block, os tons quentes tendem a
"avancar" no Eixo Z, enquanto os frios "recuam" (Block, 2008. p. 40),
criando uma percepcao de profundidade puramente tonal antes

mesmo da leitura figurativa.

Figura 10: paginas 92 e 93



Fonte: Quintanilha (2021)

Ao visualizar o hiper-requadro da pagina dupla, o leitor é
imediatamente atingido por um contraste ritmico entre a
fragmentacao da pagina 92 e a explosao de acao da pagina 93.
Quintanilha opera o que Groensteen chama de layout retodrico
(Groensteen, 2015. p. 101), onde o formato dos quadros é

"subserviente" 3 intensidade da cena.

O autor organiza o hiper-requadro em 4 secdes, sendo 2 em cada
pagina. Na pagina 92, a primeira secao corresponde ao quadro 1 e a
segunda ao conjunto de quadros que vao do 2 ao 10. Na pagina 93, a
terceira secao corresponde ao quadro 1 e a segunda ao conjunto de
qguadros que vao do 2 ao 5. As secdes 1 e 3 funcionam como ancoras
de estabilizacdo. Ao ocupar o topo de cada pagina como unidades
isoladas, esses quadros atendem a "primeira passada de vista" do
leitor, oferecendo uma sintese geografica do ambiente, antes da

fragmentacao da acao.



Contudo, a secao 1 oferece ao leitor uma bussola de navegacao do
hiper-requadro, por 3 motivos. Em primeiro lugar, as pistas de
profundidade sao marcadas por linhas de perspectiva longitudinais,
que enfatizam o eixo Z. Em segundo lugar, a composicao triangular
da cena (figura 11) estabelece a relacao geografica e diegética entre
Mozal e Marcia. Ao leitor é colocada a situacao em que Marcia, em
primeiro plano, se encontra, impedida de seguir o caminho até a sua
casa. O terceiro e mais importante motivo esta estampado na
camiseta do traficante: O espiral nao s6é € desenhado com cores mais
quentes da paleta, como também € a area, em proporcao, com
maior concentracao de cores e detalhes em todo o hiper-requadro. A
forma circular, espiralada e graficamente pesada funciona como um
vortice para o qual a visao converge e que sinaliza ao leitor a

violéncia pela qual Marcia esta prestes a sofrer.

Figura 11: Composicées geométricas

e . A i

Fonte: Quintanilha (2021)

A inclinacao do corpo de Mozal na secao 1 indica um vetor que
aponta para baixo, onde esta o quadro 3, no topo da secao 2, cuja
predominancia do amarelo sugere um ponto de atencao. Na maior
parte da secao 2, Quintanilha aplica o que Block chama de afinidade
de cor (tons limitados de violeta e roxo), o que gera um espaco

achatado (Block, 2008. p. 43). Aqui, a consulta just-in-time é



propositalmente dificultada pela falta de contraste cromatico. Isso
obriga o olhar a realizar uma varredura rapida e nervosa,
mimetizando a ansiedade da personagem, até encontrar o proximo

ponto de "calor" cromatico que sinalize o avanco da historia.

A partir do quadro 3 da pagina 92, o autor sugere, por meio da
diagramacao do hiper-requadro, o tracado de um espiral que segue
pela cabeca em primeiro plano da Marcia no quadro 1, rumo a outro
ponto de atencdo, a camiseta do Mozal, no quadro 1 da pagina 93. E
importante destacar que o desenho da camiseta esta parcialmente
encoberto pelo braco do traficante, entdo nao tem tanto impacto
guanto no quadro 1 da pagina 92 (figura 12). Contudo, a camiseta do
Mozal marca, mais uma vez, o vértice mais alto de outra composicao
triangular, desta vez um triangulo reto. Cabe ressaltar que, neste
quadro, a disposicao das massas cria o que Block chama de espaco
limitado (Block, 2008, p. 52), onde estao ausentes os planos que
sugerem profundidade longitudinal, reforcando a ideia de que
Marcia esta fisicamente contida e sem rota de fuga. O homem que
abraca a Marcia pelas costas esta vestido com uma camiseta
amarela, que marca a continuidade do espiral que segue a
composi¢cao triangular do quadro, em sentido decrescente, rumo ao
balao de fala atribuido a Marcia no quadro 2. Neste quadro, a
intensidade da dor que a Marcia sente € sugerida por alguns
elementos compositivos. Um deles se refere ao enquadramento que
privilegia a expressao da personagem, mas que a posiciona em
segundo plano, reforcando seu confinamento. O elemento grafico
gue estampa o plano de fundo com cores quentes, o esplendor,
reforca a dor e a tensao. Ja o texto atribuido a personagem também
reforca a dor pelo design do baldao onde esta contido, pelo design da
fonte e pela cor com a qual as letras sao preenchidas. O conjunto

gue envolve o design deste balao de fala e da fonte contida nele se



repete no hiper-requadro por 3 vezes. O trajeto do espiral segue
rumo aos outros 2 baldes restantes, um deles marca o ponto mais
baixo do espiral e estd no quadro 4 da pagina 93 e o outro esta no
quadro 10 da pagina 92. O vortice segue o vetor sugerido pelos
baldes do quadro 7, rumo a haste dos 6culos do Mozal no quadro 2
da pagina 93, e encerra no detalhe da camisa amarela do homem

gue segura a Marcia pelas costas.

A pregnancia do espiral na composicao das paginas é fundamental
para a narrativa. O espiral inicia em um quadro predominado pela
cor amarela, no qual a personagem € confrontada com a informacao
de que sera violentada. Em seguida, o vortice percorre todo o hiper-
requadro e encerra em um detalhe, também amarelo, contido em
outro quadro, no qual a Marcia sente, na carne, a Vvioléncia.
Quintanilha sugere, por meio da diagramacao, uma bussola tabular
gue o leitor acessa por meio da apreensao just in time, cuja trilha do
olhar inferida tem como objetivo causar a mesma sensag¢ao de

vertigem da personagem.

Ao contrario das paginas de D'Salete que foram analisadas, as de
“Escuta, Formosa Marcia” seguem rigorosamente a regra
cinematografica dos 180°. Desde o primeiro quadro da pagina 92, no
qual a passagem de Marcia € impedida, até o quadro 3 da pagina 93,
Nno qual a personagem, depois de violentada, tem o acesso liberado,
O eixo de acao € preservado. Mesmo optando pelo método rigoroso
de gerenciamento espacial que € caracteristico da linguagem do
cinema, Quintanilha, no ato da construcao de uma interface

inerente aos quadrinhos, nao sacrifica em nada a sua diegética.

Figura 12: Vortice



5. CONSIDERAGOES FINAIS

A investigacao demonstra que a orientacao intuitiva do olhar pode
ser demonstrada pelo rastreamento das pistas de profundidade e da
composicao. Essa estrutura visual ndao apenas organiza a cena, mas
serve como base para que o leitor realize as consultas visuais just-in-
time necessarias para absorver o contexto narrativo de forma

imediata.

O deslocamento do conceito de blocking para a linguagem das
histérias em quadrinhos é promissor no ambito do preenchimento
de uma lacuna tedrica relacionada a profundidade diegética no
sistema espacotdpico, para que a superficie tabular possa ser

compreendida como um territério geografico simulado.

Desta forma, o blocking se manifesta como um sistema de design

aplicavel ao multirrequadro. Ele sugere que a navega¢ao geografica



pode ser um componente essencial para a imersao e a clareza da
historia, permitindo que o leitor habite o espaco tridimensional da

narrativa no exato instante da apreensao global da prancha.

Esta pesquisa visa contribuir com artistas e pesquisadores ao
oferecer um novo instrumental para o diagnoéstico de interfaces
diegéticas. Por tratar-se de uma investigacao embrionaria, as
analises aqui desenvolvidas nao pretendem esgotar a aplicacao do
blocking aos quadrinhos, mas sim abrir caminho para que a
profundidade e a tridimensionalidade sejam integradas de forma

sistematica aos estudos da Nona Arte.
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