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Resumo: Oferece uma anélise de como hd uma espécie de percepgio do espago geogrifico
nas histérias em quadrinhos, nio apenas pela disposi¢io da linguagem visual e da linguagem
textual unificada nos quadrinhos, que configuram uma sequéncia narrativa disposta em
cenas que transparecem nogoes espaciais. Além disso, argumenta que o que podemos
chamar de espago geografico nos quadrinhos, no que se refere a uma percepgio espacial
de diferentes lugares, da-se pela relagdo entre os personagens e os seus mundos através das
agdes que os personagens desempenham em diferentes lugares. Quadrinhos fecundamente
expressam a sua forma, uma percepgio de objetos espaciais, seus significados, e mesmo, a
organizacio espacial como uma sintese do lugar pela distribuicio de cenas em diferentes

perspectivas de visio.
Palavras-chave: Quadrinhos; Personagens; Cendrio; Percep¢io; Espago Geogréfico.

Abstract: Offers an analysis of how there is a kind of perception of geographic space in the
comics, not just the disposition of a unified visual and textual language in comics, which
shapes a narrative sequence disposed in scenes that present spatial notions. Furthermore,
argues that what we call geographic space in the comics, which refers to a spatial perception
of different places, is given by the relationship between the characters and their worlds by
the actions performed by the characters in different places. Comics fruitfully express their
style, a perception of space objects, their meanings, and even the spatial organization as a

synthesis of the place for the distribution of scenes from different perspectives of vision.

Keywords: Comics; Characters; Scenario; Perception; Geographic Space.

Introdugio

Neste texto, procura-se qualificar
melhor algumas ideias anteriormente
desenvolvidas em trabalho académico
desenvolvido na Universidade Federal do
Espirito Santo (MENDONCA, 2014).
Defende-se, aqui, que podemos ter uma

percepgdo espacial inteligivel ao estudo

em Geografia, através da forma que
as histérias em quadrinhos expressam
uma organizagio espacial. A percepgio
espacial nos quadrinhos é possivel pela
compreensio da forma que o cendrio
geogrifico é revelado ao leitor. O cendrio
nos quadrinhos é sobremodo saliente

ao leitor ao deliberar uma sequéncia de

1.0 presente artigo resulta, em
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mestrado defendida em 2014
em Geografia por Marcio José
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dos Reis. A analise apresentada
neste artigo é complementada
em artigo publicado pelos
autores na Revista Geo, da UERJ
(MENDONCA, REIS, 2015)
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cenas, em que Os personagens assumem
papel preponderante, urdindo os espagos
e conferindo sentido 4 narrativa, Histérias
em quadrinhos sio, nesse sentido,
mais do que simples narrativas, pois
revelam também espacos habitados por
personagens que transparecem cendrios de
grande profundidade visual e expressam
significados.

Os personagens dos quadrinhos
constroem o seu mundo conferindo
significado  espacial aos lugares por
meio suas agdes, revelando, assim, uma
paisagem, ouemoutras palavras,umespago
geogrifico em que podemos notar objetos
e seus significados, que remetem a uma
sintese espacial dos lugares representados,
sejam eles ficcionais ou nio. Percebemos,
desse modo, conjuntos de elementos
visuais e expressdes nos quadrinhos que
influenciam a maneira cognocente com
que interpretamos e vemos o seu mundo.
De outro modo, constatamos também,
que podemos aprender com eles, uma vez
que, nio necessariamente, sio sujeitos a
producio de falsificagdes. Quadrinhos
podem oferecer leituras valiosas quando
sdo capazes de transmitir significados ou
saberes de outros lugares.

Para demonstrar isso, associam-se
diferentes pesquisas sobre a dimensio
espacial nas histérias em quadrinhos,
utilizando-se de trabalhos de cartunistas
e pesquisadores da 4rea, bem como de
gebgrafos. Aos gedgrafos, na interface da
ampliagio do campo de estudo da ciéncia
geogrifica nos tltimos tempos, coube se
preocupar também com a percep¢io ou
manifestagio de uma geograficidade em
diferentes fontes de pesquisa, o que inclui
os quadrinhos, dentre outros campos de
pesquisa que recentemente se tornaram
4rea de estudo da Geografia.

No que se refere aos quadrinhos,
estes trabalhos norteadores sio utilizados
para argumentar que hd uma percepgio
espacial pela forma como os personagens
recriam mundos quadrinhograficos, ao

conferir sentido a agdes ressignificantes

que os protagonistas desempenham
em diferentes lugares. A construgio
de um mundo dotado de significados
geogrificos  pela  linguagem  dos
quadrinhos, que associa o elemento
textual e o visual de forma unificada
se evidencia, desse modo, por uma
percepgio espacial, na qual, constatamos,
os quadrinhos proporcionam uma visio
vertical-tridimensional do cendrio. Essa
percepgio do mundo dos personagens em
quadrinhos é revelada pelas suas agoes,
mas também ¢ condicionada pelos planos
de visio da narrativa.

Assim, pretende-se, utilizando-

trabalhos,

compreensio da percepgio do espago

se destes oferecer uma
geografico nos quadrinhos, que possibilite
3 Geografia explorar os quadrinhos
como fonte de pesquisa, demonstrando,
assim, a viabilidade destas fontes para
oferecer leituras espaciais, seja ficcionais
ou nio. Para isso, no primeiro momento,
oferece-se uma discussio da percepgio
espacial nos quadrinhos que enfatiza
o papel dos personagens na criagio de
mundos geogrificos, enfocando a forma
como os personagens ressignificam ou
criam uma percep¢io espacial por meio
de suas agdes. O segundo item, por sua
vez, problematiza, a partir disso, que
a relagdo entre os personagens e o seu
mundo estd diretamente relacionada
3 criagio de um mundo geogrifico de
grande profundidade visual, que propicia
a percepgio vertical-tridimensional do
cendrio, amplificando, desse modo, ao
revelar uma visio geral da organizagio
espacial do lugar representado, o que hi

de geografico nos quadrinhos.

1 - Personagens e o seu Mundo

E possivel afirmar que a linguagem

sequencial das histérias em quadrinhos,
que envolve os elementos visuais e textuais
de forma associada, promove, em interface
com os personagens da narrativa, uma
espécie de percepcio do espagco nos

quadrinhos. Os personagens revelam um




cendrio geogréfico em suas agdes, que dio
significados aos lugares e sio organizados
estruturalmente pela disposicio dos
quadros na sequéncia narrativa que retine
os elementos visuais e textuais.

Partindo dessa premissa, cabe-nos,
antes disso, retomar uma importante
discussio nos estudos sobre a percepgio
do espaco nas histérias em quadrinhos
no campo da semibtica, realizada por
Thierry Groensteen na obra intitulada
The system of comics (2007). Nesse livro,
o escritor belga desenvolveu o conceito
de espago-tépico, no qual entende haver
interdependéncia entre o espaco dos
quadrinhos e os componentes visuais e os
textuais, por meio dos quais tal espago é
criado e os significados que estruturam a
dimensio espacial da narrativa por meio
de seus signos sio estruturados.

Essa é a razio pela qual os
quadrinhos s6 podem ser descritos
em termos de um sistema narrativo
estruturado de forma unificada pela
linguagem visual e pela verbal. Painéis
(ou quadros), situados em fungio de uma
sequéncia, sio, necessariamente, colocados
em relagio a uma estrutura narrativa
pré-definida e operam no sentido de
reconstruir uma percep¢io do espago.
Esses sdo os principios fundamentais dessa
distribuicio espacial que sio examinados
sob o enfoque da espago-topia, um termo
criado por Groensteen (2007) que invoca,

a0 mesmo tempo, 0 conceito de espago

(espace) e o de lugar (lieu).

Quadrinhos sio, portanto, uma
combinagio original de dois cddigos
fundamentais, o visual e o verbal. Com
base no conceito de espago-tdpico,
Groensteen demonstrou que o significado
nos quadrinhos é construido primeiro
e, antes de tudo, pelo posicionamento
especifico dos quadros sobre a pégina.
Processos de ruptura dos quadros e
layout de pigina mostram-se centrais
para a produgio de leitura, com efeitos
estéticos gerados por elementos tais como

o quadro, a calha, a moldura e a margem,

que sio de fundamental importincia
para a vinculagio da lbgica operativa
dos quadrinhos como um sistema que
comunica significado.

Assim, verificamos que autor
concebeu a percepcio do espago-tempo
nos quadrinhos como um sistema de
coordenadas de posi¢io dos quadros que
corresponde a um determinado momento
do desenrolar da histéria, sem, contudo,
especificar a importincia ou relagio dos
personagens na leitura e na criagio desses
mundos. Groensteen se concentra sobre
um complexo de unidades, parimetros
e funcdes estruturais da narrativa que
pouco considera as agdes dos personagens
na ressignificagio do espaco. Entendemos
que embora o autor compreenda a
percepcio do espago por um conjunto
de cédigos interligados que estruturam
a sequéncia narrativa, sua andlise nio
abrange a construgio desse espago a partir
das agées dos personagens desencadeadas
num sitio geogrifico como parte da
trama espacial. A construgio do espaco é
veiculada A sucessio de cenas em sentido
estrutural da narrativa, que nio confere
importincia suficiente aos significados
que os personagens atribuem ao espago,
embora Groensteen faca mengio ao
protagonista com um elemento conector
das cenas. Aqui, vamos considerar, além
dos componentes visuais e dos textuais
articulados na construgio da espacialidade
e da temporalidade da narrativa, o préprio
papel dos personagens na representagio e
na criagio de mundos geograficos.

Ao se tratar de uma percepgio do
espaco por meio dos quadrinhos, essas
representagdes que recriam o cendrio
geogrifico nio serio consideradas, como
Gomes (2008; 2013) ressalta, como
copias da realidade, uma vez que as
representacdes nio espelham o mundo,
mas o criam. Isto inclui o mundo dos
quadrinhos, em que representagdes do
espaco geografico nio podem ser tomadas
como uma interpretacio do real, em

sentido estrito. Representagdes, antes de




qualquer coisa, expressam escolhas de
principios, de significagio prépria.

Contudo, neste universo particular
de significagdes, o espago nas histdrias em
quadrinhos ¢ hibrido, consistindo numa
complexa montagem de fragmentos de
alusio ao espago fisico real e ao ficcional.
Histérias em quadrinhos resultam
de um universo particular de seus
personagens entre o mundo real e o da
ficgdo; neste universo paralelo, também
podem oferecer uma representacio que
nos faculte aprender suas significagoes,
destacando aquelas que possuem valor de
conhecimento.

O  espago  geogrifico  nos
quadrinhos, seja ele mais ficcional ou de
fundamentagio realista, consiste num
cendrio que possui amplitude visual e
que depende da morfologia do sitio.
No Super-Homem ou no Batman, por
exemplo, uma cidade ficticia que apresenta
alguns elementos “reais” apoia as agdes dos
personagens. Metrépolis é a cidade que
habita 0 homem de ago, e Gotham City éa
cidade na qual vive 0 homem morcego. No
Homem-Aranha, por sua vez, Nova York é
o palco das aventuras de seu protagonista,
onde temos uma configuragio espacial
semelhante 3 da cidade real de Nova
York. Tanto

Batman, quanto no Homem-Aranha, o

no Super-Homem, no

protagonista age num espago esculpido

por suas agdes, previamente amparado em
sentidos de verossimilhanca, j4 que esses
quadrinhos tém em comum suas aventuras
ambientadas em cendrios urbanos de
grandes metrépoles. Nesses quadrinhos,
verifica-se, entio, uma urbanidade entre
a criagdo fantistica e fragmentos de uma
metrépole “real”.

De todas as formas, se as histérias
em quadrinhos sio constituidas por
personagens que habitam um lugar no
momento em que o criam, esse mundo
pode apresentar fragmentos da realidade,
como disse Valle (2008), que vinculam uma
interpretagio factual ou testemunhal com

a forma de representagio dos quadrinhos.

Podemos dizer, considerando a obra de
Joe Sacco (2000; 2003; 2005a; 2005b;
2010) como um exemplo pragmdtico,
que o autor promove nitidamente uma
representacio que ¢é profundamente
amparada em uma interpretagio rigorosa
e criteriosa, na medida em que sua obra
fornece uma leitura do mundo a partir
de um ponto de vista tornado explicito,
ao invés de criar ilusdes e falsificagdes.
Trata-se de um lugar geogrifico dotado
de significados e distorgdes, que, contudo,
nio aponta na direcio de um universo
ficcional deliberadamente criado por
personagens, pois seu enfoque nio se
refere 4 construgio de mundos fantdsticos,
mas, sim, a0 contririo, a uma forma de ver
o mundo por meio dos quadrinhos, pois a
realidade ¢, ela mesma, uma forma de ver o
mundo a partir dos aparatos cognoscentes
que dispomos para isso.

Assim,  constata-se que hd
representacdes geogrificas nos quadrinhos
que apresentam elementos espaciais de
percep¢io desses mundos, que recriam
um ambiente repleto de significados, que
podem ser factualmente verossimeis ou
simplesmente imagindrios, através das
agdes que os personagens empregam na
construgio destes mundos. Em outras
palavras, os personagens, por meio de suas
a¢des num sitio geografico, criam o espago
fisico de suas agdes que pode ser entendido
como um cendrio. Rama (2006), Lima
(2006), Géis (2008), Gomes e Géis (2008)
observam isto, embora em perspectivas
diferentes em suas abordagens, quando
notam que os cendrios geogrificos nas
histérias em quadrinhos sio resultado de
uma ambienta¢io a um mundo particular
que o personagem habita. Os cendrios
estabelecem uma unido funcional entre os
personagens e o espago fisico de suas agdes
e por meio desses cendrios os personagens
criam e sio efeitos do mundo onde atuam.

Esses cendrios resultam, assim, de
uma ideia de espacialidade que ganha
sentido por meio das acdes, objetos e

significados que os personagens recriam




como uma trama locacional, que ¢
associada a um plano, a uma superficie
ou volume, na acep¢io que Gomes (2013)
confere ao termo. Isto vale para todos
os quadrinhos que possuem contetido
espacial. Histérias em  quadrinhos
que possuem personagens fantisticos
tendem a apresentar ambientes incriveis,
onde os personagens desempenham
suas aventuras, na medida em que eles
ressignificam os objetos e criam um volume
espacial em acordo com suas agdes. Mesmo
quando ambientado em lugares ‘reais’,
um super-herdi, com seus superpoderes,
ressignifica o espaco com suas agdes,
ainda que apresente em sua outra vida,
mais cotidiana, um comportamento mais
comum para conviver em maior harmonia
com os personagens nio fantdsticos de seu
universo.

[...] Desde as histérias de
super-herdis criadas na década
de 1930, como Batman e Super-
Homem, até os quadrinhos mais
recentes de Homem-Aranha

e X-Men, é uma constante a
representagio de altos prédios,
entremeados por avenidas por
onde circulam muitos veiculos e
pessoas. Isso parece possuir um
significado original que reside
na comunhio entre poderes
espetaculares para responder
aos grandes problemas que
surgem nesse quadro das
cidades.

representagio da cidade nos

Nessa

grandes

enredos fantisticos dos super-
heréis, h4 uma modificagio no
significado de alguns objetos
espaciais a partir da relacio com
o inusitado dos personagens. Os
grandes objetos movidos sem
esforco pelo Super-Homem, os
para-peitos [sic] que servem
de torre de vigilincia para o
Batman e os prédios altos,
nos quais o Homem-Aranha

prende suas teias sio objetos

espaciais temporariamente
refuncionalizados. @)
personagem fantdstico introduz
uma marca, ele rompe com
o cotidiano da sociedade e
estabelece novas relagdes com
o espago, criando um novo
sentido. Ao interagir com os
objetos espaciais que compdem a
cidade, o personagem fantistico
constréi uma nova légica no
uso de tais objetos (GOMES,
GOQIS, 2008, p. 25, itdlicos dos

autores).

O cenirio das cidades dos super-

herdis em  quadrinhos  possibilita,

portanto, que seus  protagonistas

desempenhem agées fantdsticas, visto que,

a partir de seu espago fisico o super-heréi

se apropria e faz uso da cidade na luta

contra o crime. Da mesma forma, sempre

dando sobrevida ao personagem, uma

grande metrépole cadtica disponibiliza

uma variedade de situacdes e de vildes que

requerem a atuagio de seus super-herdis

para proteger a populagio (RAMA,

2006). Por conta disso, o cendrio dos
quadrinhos

[.] tem originalmente

um significado que une lugar

e agdo. Isso quer dizer que seu

sentido mais essencial é aquele

que estabelece uma dependéncia

necessiria entre agdes e os lugares

onde elas ocorrem. O conceito

de cendrio efetua uma reunido

fusional entre enredo e o espaco

onde ele se situa e é a partir

dessa fusio que o significado das

agdes pode ser lido. O espago é

concebido como uma dimensio

fundamental da agio social

pois, nesse caso, ele qualifica e

modifica a natureza das agdes.

Em termos muito simples, o

mesmo enunciado pode mudar

fundamentalmente de sentido

quando pronunciado a partir de




localizagdes espaciais diferentes.
Se isso é facilmente verificivel
no exemplo acima, podemos
entio ousar a generalizacdes e
dizer que sempre a espacialidade
das agdes é um ingrediente
da base na compreensio das
dinimicas sociais; pois o jogo das
localizagbes exprime significados
e modifica o sentido dessas a¢des
(GOMES, GOIS, 2008, p. 21).

E, sobretudo, a partir desse
significado, que une agdes e lugares, que
Gomes e Géis (2008) compreendem que
nas histérias em quadrinhos a figuragio
dos lugares assume uma colocagio bésica
na composi¢io da narrativa. Retomando,
mais uma vez, o papel dos personagens em
uma narrativa em quadrinhos, os autores
enunciam que personagens que falam de
lugares especificos assumem caracteristicas
que estabelecem coeréncia e sentido com
esses ambientes. Esses lugares sdo, assim,
essenciais para que as caracteristicas de
tais personagens aparecam e deem sentido
a narrativa.

Deste modo, quando se trata
totalmente

de narrativas ficcionais,

em que imperam Os personagens
fantisticos, estes serio mais propensos
a feitos extraordindrios, e seu espaco,
pelo amalgama de possibilidades que
irdo articular, serd mais fantistico pela

hy

adequagio necessiria i propria agio
do personagem. As metrépoles onde
virios super-herdis habitam, mesmo
sendo muitas vezes representadas como

uma verossimilhanga de cidades reais,

oferecem Ppara seus protagonistas as mais

variadas situagdes, em que o super-herdi
pode ser requisitado a usar o seu poder
de super-humano. Ji em quadrinhos
menos complexos, como nas fibulas,
desenvolvidas quase sempre em cendrios
pouco evoluidos espacialmente e com
uma Unica caracteristica, os personagens
sdo mais simples e seu espago pouco varia.
Parece uma regra, pois, se os personagens

forem mais simples, seu espago tenderd a

ser menos complexo, sendo a vida deles
tracada em uma ambientagio pouca
evoluida (GOMES, GOIS, 2008).
Trata-se de uma uniio funcional
entre personagem e lugar, que estabelece
uma relagio estreita a qual Gomes e Géis
(2008, p. 22) retiram “[...] a hipétese de
que quanto mais complexos forem os
personagens, ou seja, em outros termos,
quanto mais sentidos eles forem capazes
de extrair, mais associagdes com diferentes
dimensoes espaciais eles tenderio a
desenvolver [...]". Sendo assim, verificamos
que h4 diferentes tipos e formas de
ressignificagio do espago: no que se
refere ao tipo, podem ser simples quando
imperam personagens pouco complexos,
fibulas;

ressignificacdes complexas, por sua vez,

como os personagens de
ocotrem quando imperam os personagens
altamente complexos, como os supet-
heréis ou os sujeitos-personagens de Joe
Sacco. No que se refere 4 forma, dentre as
vérias modalidades que podemos destacar,
duas, a nosso ver, sio dignas de nota: uma
pela natureza fantdstica dos super-herdis
no qual os personagens ressignificam o
espago quando percorrem aos diferentes
espacos (como o das grandes cidades), que
lhe oportunizam aventuras em situagdes
distintas; e outra, que ressignifica o espago
pela expressio ordindria dos personagens,
pois estes nio contam com superpoderes,
como é o caso da obra de Joe Sacco,
baseada em uma narrativa factual e
realista. Ambas favorecem uma percepgio
do espago geogréfico associada A estrutura
da narrativa, que retine o elemento visual

e o textual, como o item seguinte enfoca.

2 - Percepgio do Espaco Geogrifico nas HQs

A estrutura  narrativa  dos
quadrinhos disposta textual e visualmente
de forma unificada foi tema de pesquisa de
cartunistas como Eisner (1999) e McCloud
(2005; 2008), que forneceram uma
compreensio dos principais elementos
da linguagem sequencial dos quadrinhos

que conformam a expressio espago-




temporal da narrativa. Além do interesse
de leitores e cartunistas, a percepgio
espago-temporal dos quadrinhos também
despertou o interesse do gedgrafo inglés
Jason Dittmer (2010), que percebeu na
montagem dos quadros um importante
componente estruturador da narrativa e,
consequentemente, da temporalidade da
histéria. Dittmer argumentou que em
quadrinhos complexos, que estruturam
temporalidades diferentes e a0 mesmo
tempo simultineas, é concebido um
espaco geogrifico que exige convengdes
que requerem do leitor rearranjos na
montagem para reconstruir a narrativa.
Para constatar como o espago
e o tempo nos quadrinhos podem ser
reconfigurados  pelo leitor, Dittmer
oferece uma andlise de Jimmy Corrigan:
the smartest kid on Earth de Chirs Ware
(2000), em que nota como a montagem
dos quadros veicula temporalidades
em torno de uma sequéncia nio linear,
que pode seguir por diferentes enredos
e oferecer outro sentido A narrativa,

movendo-se entre as temporalidades que

estruturam o espago geografico da histéria.

Em uma passagem de Jimmy Corrigan
(Figura 1), temos um exemplo expressivo
dessa conversio: uma narrativa plural que
conta a histéria de Amy, a irmi adotada
de Jimmy, desde o periodo de sua gestagio,
nascimento e adogio, até a idade adulta.
Nessa sequéncia de Jimmy Corrigan,
para compreender e também recriar a
narrativa, podem-se tomar diferentes
pontos de vistas, reconstruindo-a. Para
fazer essa leitura, o leitor estabelece
convengbes temporais que recriam o
espago através da narrativa, conformando
um sentido unificado por meio de
diferentes pontos de vista. Mas, para que
a compreensio v4 além da temporalidade,
este trabalho propde compreender a
espacialidade da narrativa, tomando-a
como “[...] uma trama locacional associada
a um plano, uma superficie ou volume
[..]) como Gomes (2013, p. 17) sugere.
A significincia dessa espacialidade nos
quadrinhos corresponde a uma forma
espacial ou sitio geogrifico, que veicula
uma percepgio do espago geogrifico por
meio de diferentes Angulos de visio que os

quadrinhos oferecem.

Figura 1 - Fonte: Dittmer, Comic book visualities, 2010, p. 232
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Figura 2 - Fonte: McCloud, Desenhando quadrinhos, 2008, p. 164.
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Figura 3 - Fonte: McCloud, Desenhando quadrinhos, 2008, p. 159

A criagio de histérias em quadrinhos
demanda a construgio de mundos que
proporcionam senso de localidade para seus
leitores. Para criar esse mundo, McCloud
(2008, p. 158-159) enfatiza que “representar
todas as vistas e sensagdes de angulos pode
ser um desafio intimidador. Mas com
conhecimento... esforco... e a disposicio de
ir além do meramente adequado.. Seus
mundos podem parecer tio impressionantes
e vividos como quaisquer outros mundos.
Reais ou imagindrios’ Esse mundo, sendo
um universo complexo, serd habitado por
personagens também complexos e, entio,
experimentado por seus ingulos de visio e
profundidade.

Para criar um mundo complexo onde
os personagens habitam e fazem parte do
ambiente, ao invés simplesmente de um
fundo transitério, tornando esse mundo
acreditdvel visualmente, o cartunista
precisard“[...] abordar o assunto e desenhar
cenas em perspectiva [...]" (McCLOUD,
2008, p. 170). Num plano em perspectiva,
enfatiza McCloud, linhas horizontais
e pontos de fuga desenhados sobre
uma grade estabelecem um sentido de
profundidade ao criar um mundo em 3-D
(tridimensional) numa superficie em 2-D
(bidimensional), como uma folha de papel.

Um cendrio com grande senso de
profundidade e detalhes harmoniosos
intensifica a “[...] impressio de seus leitores
de que estio rodeados por seu mundo’
(McCLOUD, 2008, p. 165). Neste cenirio,
descreve McCloud que se amoldura dajanela
se expande a uma nogio ampla, o 4ngulo de
cimera ou filmagem por qual vemos a cena
ultrapassa a nossa visio periférica, o que
em outras palavras demonstra que o leitor
pode atravessar essa janela e experimentar a
sensacio que este ambiente causa, bem como
seus sons e cheiro (ver Figuras 2 e 3). Em um
ambiente complexo representado em 3-D
o cartunista faz com que os olhos do leitor
vagueiem e explorem este mundo, em vez de
ver as coisas em uma Unica perspectiva.

Se se tratar de uma concepgio

“realista’, cuja pesquisa e detalhes se tornam




fundamentais para construir o ambiente,
o leitor pode experimentar “[...] o mundo
praticamente da mesma forma como faria na
‘vida real’ Olhando para cima... para baixo... o
que quer que atraia o olhar. Um pedago por
vez. Isso empresta um ar de experiéncia em

primeira mio e sustenta a ilusio de vaguear

através de um cendrio [..]” (McCLOUD,

2008, p. 167). Um ambiente “realista” fornece
um ambiente complexo e com grande
senso de profundidade, onde o leitor tem a
impressio de estar no lugar por meio de uma
visio panordmica, seja a representagio de um
lugar que realmente existe, seja a criagio de
outro lugar através da verossimilhanga com o

que é real. Veja-se, por exemplo, a Figura 4:

Figura 4 - Fonte: McCloud, Desenhando quadrinhos, 2008, p. 165

Um

experimentado em uma visio em 3-D, em

mundo complexo é
que tomadas panorimicas fornecem detalhes
e indicam a localidade de personagens
e objetos, construindo, por meio dessa
configuragio espacial, um ambiente. Assim, o
cendrio complexo pode colocar o leitor numa
visio mais acima ou mais abaixo, dentro de

uma configuragio espacial disposta pela

visdo vertical, que fornece uma riqueza de
informagdes e orientagdes de localizagio
que se dio em uma visdo tridimensional. O
cendrio geogrifico dos quadrinhos apresenta
nesses termos uma verticalidade que investe
numa visio mais ampla em 3-D, quando
vista do alto, e mais estreita, quando vista do
nivel do chdo em ambientes como o de uma

grande cidade (ver Figura 5 e 6).

Figura 5 (a esquerda) - Vista
de um edificio classico a
partir do angulo de visdo do
nivel da rua. Fonte: McCloud,
Desenhando quadrinhos,
2008, p. 177

Figura 6 - Vista de um centro
verticalizado de uma metré-
pole através de uma visdao
panoramica do alto como
se estivéssemos em cima

de um arranha-céu. Fonte:
McCloud, Desenhando
quadrinhos, 2008, p. 158




Estes ambientes sio habitados por
personagens que revelam em suas agdes a
visibilidade desses mundos. Quadrinhos
podem proporcionar uma percepgio

espacial, estando assim diretamente
relacionados com o que Gomes (2013)
associa com a disposicio e morfoldgica
fisica do sitio. Este sistema de projegio
orienta um olhar através de um ponto de
fuga em que determina distincias, dngulos
e proporgdes para compor o cendrio. Por
sua vez, o cendrio é experimentado em
diferentes 4ngulos e pontos de vistas,
dando assim, a partir da sequéncia de
cenas, a dimensdo do espaco “geogrifico”
nos quadrinhos. Esta paisagem rica em
representagdes de objetos como casas,
prédios, ruas e pessoas, tomando ainda
como exemplo pragmitico a cidade,
segundo a interpretagio que Géis (2008)
oferece, mantem relagdes de significagio
entre os personagens e os objetos figurados
nos quadrinhos.

Em quadrinhos que oferecem um
cendrio geogrifico complexo por meio
de sua visibilidade espacial, constata-se
que podem gerar uma interpretagio de
ambientes, como se fossem sinteses do
lugar, reconstruido por diferentes angulos
e tomadas de cena em profundidade.
Dessa forma, como se pode sugerir pela
abordagem de Gomes e Ribeiro (2013), os
quadrinhos, ao focalizar multiplas visGes,
estdo relacionados 4 producio de imagens
narrativas como instrumentos tanto de
petcepcio como de compreensio do
mundo em uma visio tridimensional, e nio
apenas como ilustragdes.

O espago geografico dos quadrinhos
se configura, desse modo, por um conjunto
de 4ngulos de visio que, articulados,
transmitem uma percepgio espacial a
partir da forma como os personagens
se apropriam de seus espagos e, assim,
reconstroem um cendrio geografico com
grande amplitude visual ao explorar visées

verticais e tridimensionais. Esses cendrios

geogrificos expressos nos quadrinhos

podem ser apreensiveis pela pesquisa

geogréfica, quando dispdem de elementos
que oferecem um rico manancial para
interpretar discursos geograficos e quando
sio capazes de revelar a organizagio
espacial como uma sintese do lugar: tanto

ficcional quanto realista.

Consideragoes Finais

Vimos que personagens revelam
uma percep¢io espacial, que pode ser
efetivamente tratada nos quadrinhos como
uma representagio do espago geogrifico
por meio das agdes que eles desempenham
num ambiente, que ligam os personagens
a determinados lugares e, reconstruindo
um cendrio geogrifico. Dessa maneira, o
espaco geogrifico nos quadrinhos pode
ser entendido como uma uniio funcional
entre o texto integrado 4 forma, mediante
0 personagem que rectia um ambiente
no qual ele é um agente ressignificante do
espaco, na medida em que age revelando
este cendrio em suas agoes.

Constata-se entio, que quadrinhos
apresentam uma percep¢io do mundo em
um formato quadrinhogrifico em 3-D,
inteligivel por meio de multiplos 4ngulos
de visio, que sio condicionados pela
narrativa sequencial disposta e articulada
por imagens e texto. Possui, portanto, um
senso de profundidade e visio vertical-
tridimensional, como as Figuras 5 e 6
demonstram. Constroem um sentido de
percepgao espacial imagindrio ou verossimil
a0 real, focalizando a forma como os
personagens se relacionam e se apropriam
do seu mundo por meio da espacialidade
que recriam. Quadrinhos se revelam,
assim, mais do que simples fontes de
entretenimento, uma vez que, sio capazes
de oferecer sinteses espaciais, que podem
ser utilizadas como fonte de pesquisa para

a Geografia.
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