F.9.1 - Comunicagédo

NARRATIVA E PROJETO EM VAGABOND

Danilo Andrade Bittencourt!, André Luiz Souza da Silva?

1. Estudante de IC da Universidade do Estado da Bahia - UNEB; *danilobitten3@gmail.com
2. Pesquisador do Depto.de Ciéncias Exatas e da Terra, UNEB, Salvador/BA

Palavras Chave: Historias em quadrinhos; Narrativa; Design.

Introducéo

A narrativa grafica das histérias em quadrinhos depende
da eficiente articulacdo entre seus elementos
constituintes, tais como, vinhetas, sarjetas, baldes,
onomatopeias etc. Neste cenéario, o quadrinista atua na
criacdo das paginas como diagramador dedicado ao efeito
narrativo. Este trabalho visa, através da analise estrutural
do manga Vagabond (1998), compreender as historias em
quadrinhos como projeto onde decisbes tomadas pelo
quadrinista na configuracdo do espaco da pagina geram
efeitos diretos na narrativa. A partir das teorias de Roland
Barthes no que diz respeito a analise estrutural da
narrativa e dos estudos de Scott McCloud e Umberto Eco,
especificamente  relacionados a linguagem  dos
quadrinhos, podemos verificar como ocorre, de fato, o
engendramento da narrativa grafica onde estratégias
tomadas pelo quadrinista geram efeitos precisos na
estoria, assim como, de modo semelhante, as escolhas
tomadas pelo designer tem impacto direto nas
funcionalidades do produto projetado.

O objetivo deste trabalho é detectar, na légica projetual
presente na confeccdo das histérias em quadrinhos, um
ponto de convergéncia entre as atividades do quadrinista
e do designer.

Resultados e Discusséo

O método do estudo baseia-se no levantamento de dados
bibliograficos em narratologia (Roland Barthes e Umberto
Eco), histérias em quadrinhos (Scott McCloud),
comunicacdo visual (Dondis A. Dondis), design (Lucrécia
Ferrara) e mangas (Paul Gravett); além de analise
estrutural de corpus empirico - o manga Vagabond
(Takehiko Inoue) — identificando, através de categorias
(indices e funcdes) e relacbes (eixos sintagmatico e
paradigmatico) da estrutura narrativa a légica projetual
presente na atividade do quadrinista e expressa na
articulacao de seus elementos gréficos.

Diante dos estudos, constatamos que 0 espaco suporte
dos quadrinhos (pagina) é o campo de atuacdo do
guadrinista para a articulacéo, de forma deliberada (como
projeto), dos elementos graficos a fim de gerar efeito
narrativo. Assim como o projeto narrativo dos quadrinhos
geram linguagem, o design pode, também, ser analisado
como linguagem diante dos significados expressos em sua
metodologia e em seus mais variados produtos (Lucrécia
Ferrara). Esta logica projetual, onde escolhas relacionadas
a comunicacdo visual geram efeitos precisos, pode ser
considerada uma interface importante entre o design e as
histérias em quadrinhos.

Conclusdes
Analisar uma histéria em quadrinhos sob perspectiva
projetual pode gerar referenciais no que diz respeito a
comunicacdo visual, uteis para o Design, ja que este faz
uso constante de elementos e recursos deste campo.
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