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1. RESUMO

Desde 2015, apds o crescimento de histérias em quadrinhos independentes no
Brasil, houve o surgimento de titulos denominados como “mangés brasileiros”
(BRAGA JR, 2019). Esta pesquisa advém do processo investigativo sobre como o
elemento da onomatopeia pode ser analisado enquanto elemento grafico, picté-
rico e esquemdtico e n&o apenas verbal (TWYMAN, 1979). O processo de criagdo
de onomatopeias para os quadrinhos brasileiros € miscigenado por influéncias
diversas, sejam elas europeias, norte-americanas ou asiéticas. Contudo, ao rea-
lizarmos o recorte da literatura sobre como o som € representado em mangas
japoneses, nos deparamos com o termo kakimoji. Os kakimoji sdo os ideogramas
utilizados para representagdo nao apenas de sons “reais”, mas também de emo-
¢oes; analisamos também, portanto, como as emogdes podem ser representa—
das através das onomatopeias em mangas independentes brasileiros. Partindo
da Revis&o Bibliografica Sistematica (RBS), observamos a escassez na producéo
académica nacional sobre este tema, pela 6tica do Design, e, portanto, destaca-
mos encaminhamentos pertinentes & investigagado sobre os mangés brasileiros
independentes e como tal produgéo esté impulsionando o mercado editorial de
HQs no pais, ainda que durante o periodo da pandémico da Covid-19.

Palavras-chave: Design da Informagao; narrativas sequenciais; onomatopeias.
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2. INTRODUCAO | O ESTUDO DA ONOMATOPEIA
EM MANGAS BRASILEIROS

Durante o desenvolvimento de dissertagao sobre o estudo da represen-
tagao grafica das onomatopeias sob a 6tica do Design, realizei estudo de
caso acerca do mangé independente brasileiro Eruvé: O conto da dama
de vidro. O mangé que conta com 182 onomatopeias no volume analisado,
serviu para constatarmos como a representagéo visual por meio de um
elemento que, no Brasil, € prioritariamente verbal, pode ser interpretado e
abordado enquanto linguagem grafica (ARAUJO, 2021).

As histérias em quadrinhos produzidas no Brasil de modo indepen-
dente séo obras, a priori, livres do formato de editoras tradicionais. Sao
titulos publicados pelos préprios autores e, portanto, costumam apre-
sentar caracteristicas graficas particulares. Um dos tipos destas publi-
cagbes sao os mangdas. Apesar do termo manga se referir as histérias em
quadrinhos japonesas, o mesmo popularizou-se no Brasil por conta do
surgimento de um publico cativado pela cultura nipénica, consumidores
assiduos de titulos japoneses que foram importados e adaptados para o
mercado ocidental (FERREIRA, 2018).

O manga japonés € discutido por diversas pesquisas sob a 6tica da
critica e estudos sobre narrativas sequenciais (LUYTEN, 2000), e Braga Jr.
(2019) propée oito caracteristicas: a representagéo grafica do desenho; o
layout e a perspectiva beligerante; a narrativa invertida; a metalinguagem
de tendéncia cémica; a nogdo do tempo e o ritmo narrativo; e por fim, a
onomatopeia. Compreendendo o mangéa independente no Brasil a partir de
sua influéncia por outras referéncias que néo apenas histérias em quadri-
nhos, este pode apresentar caracteristicas divergentes ou correlatas com
aquelas presentes nos titulos nipdnicos. Braga Jr. (2019) propde que esta
produgéo seja classificada em em manga mimético, hibrido e nacional (ou

brasileiro) de acordo com a presencga, ou nédo, destas caracteristicas.
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Através da investigagdo sobre as onomatopeias no manga indepen-
dente “Eruvé: O conto da dama de vidro” (Cf. Studio Pau Brasil, 2015 ),
percebemos como a linguagem grafica pontuada pelo Design da Infor-
magéo podem enriquecer a andlise e discussédo acerca do processo de
representagao grafica deste elemento no manga.

Segundo o Practical Guide of Japanese Onomatopeia and Mimesis
(1989), as onomatopeias sdo conhecidas no Japao como Kakimoji, ou a
prética de desenhar emogdes. Contudo, em nosso estudo prévio com o
manga Eruvé, percebemos como é complexo o processo de comunicagao
nos mangas independentes brasileiros por meio da representagéo visual
gréfica dos sentimentos e das emogdes. Apesar disso, o Design da Infor-
magao auxiliou este processo de andlise por tratar um aspecto subjeti-
vo, que € o significado da onomatopeia no mangé brasileiro, através da
variagdo de caracteristicas graficas fundamentais- como o contraste da
cor; a regularidade do trago; o sentido do movimento; e a escala de cada
onomatopeia na obra (FRASCARA, 2004; FRUTIGER, 2007; DERDYK, 2020).

Nosso problema de pesquisa, portanto, aborda a ampliagdo do mé-
todo que foi desenvolvido no estudo de caso de Eruvé para categorizar
as onomatopeias da obra, replicando-o em outros mangés brasileiros
independentes. Nossa proposta é alcangar uma nova classificagéo para
as onomatopeias, em mangés brasileiros, que as considera nao apenas
enquanto elemento verbal, mas como parte da composigéo visual da nar-
rativa sequencial.

A dissertagado que deu origem a presente pesquisa partiu do estu-
do de caso da obra Eruvé: O conto da dama de vidro e as onomatopeias
presentes nela. Em um primeiro momento, analisamos em qual categoria
a obra estaria separada e, de acordo com Braga Jr. (2019), identificamos
estacomo um mangé independente brasileiro. Entre os elementos que sao
caracteristicos do manga produzido no Jap&o e reencontrados naqueles

produzidos no Brasil para o publico brasileiro, encontramos as onoma-
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topeias. Analisamos, portanto, sob a luz do design da informagé&o, quais
elementos da sintaxe grafica poderiam ser avaliados nas onomatopeias.
Entre os elementos identificados, destacamos: ponto e linha (que analisa-
mos como trago, conforme preconiza Derdyk (2020); o movimento; a es-
cala; e a cor. Criamos um sistema de tabulagédo que considerava também
a fonte tipografica da onomatopeia (quando era aplicada) ou se a mesma
havia sido desenhada pelo préprio autor da obra. Entramos em contato
com a autora principal de Eruvé, a quadrinista Mariana Petrovana, e, apos
separarmos as 182 onomatopeias encontradas na obra, questionamos a
mesma sobre o significado de cada uma destas ao ser aplicada na nar-
rativa. Por fim, foram selecionados 20 participantes, entre quadrinistas
e designers, que n&do haviam participado da produgéo da obra e que nao
possuiam vinculo com sua divulgagéo, para validarem as impressées obti-
das pela entrevista com a autora de Eruvé. O resultado obtido por meio do
desenvolvimento deste método foi a categorizagdo das onomatopeias da
obra de acordo com a origem na narrativa de sua representagéo gréfica:
som de natureza, de objeto, de personagem e de emogao.

A escolha pelo estudo da onomatopeia ocorre por conta dela ser um
elemento caracteristico das histérias em quadrinhos. Na produgéo inde-
pendente, a onomatopeia pode ser modificada de acordo com a interfe-
réncia do quadrinista. A investigagdo através da onomatopeia é focada
no processo de adaptacgéo da linguagem verbal em linguagem pictérica
(TWYMAN, 1985) através de decisdes graficas para representar este ele-
mento. Por exemplo, quando o quadrinista decide escolher uma fonte ti-
pografica Unica para um tipo de som particular em sua narrativa; ou quan-
do este opta por desenhar em um processo semelhante ao lettering em
Design, os sons em sua narrativa.

Através desta pesquisa de doutorado, buscamos validar as antigas
categorias de classificagdo para as onomatopeias presentes em mangas

independentes no Brasil por meio de um estudo comparativo com enfo-
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que no processo de comunicagao entre o quadrinista e o leitor através da
representagao grafica do “som”, emogdes e sentimentos.

E importante destacar que buscaremos validar as categorias previa-
mente propostas através da andlise da obra “Eruve: O conto da dama de
vidro” (“som de personagem”, “som de objeto”, “som da natureza” e “som
de emogao” - Figura 1) nos outros mangas independentes produzidos no
Brasil selecionados; assim como verificaremos como as caracteristicas
gréficas presentes nas onomatopeias (trago, cor, movimento e escala)
podem ser compreendidas e interpretadas pela literatura nos campos
de Design, Artes Visuais, Comunicagéo e pela Critica e estudos de nar-

rativas sequenciais.
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CONHECIMENTO SOBRE ON S EM ERUVE

“Tling | S°M de objeto 95%
Tling”
som de emocdo 5%
som da natureza 90%
“Pling” som de personagem 5% 7 i q AN %
som de objeto 5%
“Chuif som de personagem 85%
Chuif som de emogéo 15%
som de emogdo 55%
“Medo!” | néo é onomatopeia 40% "/
som de personagem 5% \‘ g \ oS }.‘A ' ,‘ ! = sy
SOM DEPERSONAGEM SOM DE EMOGAO

Figura1-Exemplos das onomatopeias encontradas em Eruvé: O conto da dama de vidro. Som de
objeto “Tling Tling Tling”; som da natureza “Pling”; som de personagem “Chiuf”; e som de emocéo

“medo!”. Fonte: Autora, 2021.
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3. REVISAO SISTEMATICA | O QUE SABEMOS
SOBRE O DESIGN DE ONOMATOPEIAS

Ao buscarmos outros trabalhos publicados que abordassem a discussao
sobre a andlise da representagao grafica dos elementos que compdem
quadrinhos brasileiros independentes, descobrimos uma lacuna nos es-
tudos nacionais, no ambito do Design, sobre esta tematica.

Realizamos busca através das palavras-chave: onomatopeia; design;
histérias em quadrinhos. Buscamos por publicagées no Google Académi-
co (19 resultados); no Periédico CAPES (1 resultado); Scopus (1 resultado);
no Repositério de trabalhos da Universidade Federal de Santa Catarina (3
resultados); e no Repositério da Universidade de Brasilia (2 resultados).
Buscamos publicagdes no Repositério da Universidade Federal de Santa
Catarina e na Universidade de Brasilia por conta das duas universidades
abrigarem integrantes dos grupos de pesquisa sobre HQs: ASPAS (Cf. As-
sociagao de Pesquisadores em Arte Sequencial, 2022 ), e Enquadrinhos
(Cf. Il Enquadrinhos, 2017 ), respectivamente.

Entre os critérios de incluséo, procuramos por estudos sobre onoma-
topeia, independente da drea de concentragao da ciéncia; estudos sobre
onomatopeia em quadrinhos brasileiros; e estudos sobre algum aspecto
onomatopeia pela 6tica do Design. Os critérios de excluséo, por sua vez,
foram: estudos sem aprofundamento tedrico efou prético da pesquisa
sobre o elemento da onomatopeia (neste ponto, avaliamos ndo apenas o
resumo da publicagao, mas ela completa); estudos duplicados; e estudos
gue nao s&o artigos completos (apresentagéo em slides, resumos expan-
didos ou pésteres).

Entre as publicagbes analisadas, foi realizada diviséo destas de acor-
do com a origem académica de seus respectivos pesquisadores. Através
deste levantamento, obtivemos um mapeamento por drea de conheci-

mento e regido brasileira (Figura 2). O levantamento considerou apenas
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as publicagdes que foram realizadas no recorte temporal de 2015 a 2021,
pois, de acordo com Braga Jr. (2019), foi a partir de 2015 que comega-
mos a encontrar um crescimento significativo no nimero de publicagées
de quadrinhos independentes no Brasil. As dreas do conhecimento onde
as publicagdes encontradas estdo concentradas foram: Letras e Design.
Destacamos, todavia, que nenhuma das publicagdes encontradas apre-
sentou abordagem do elemento da onomatopeia enquanto elemento pic-
térico e/ou esquematico.

E possivel observarmos, através do levantamento nacional das publi-
cagdes pela revisdo sistematica bibliogréfica (Figura 2), que ha uma con-
centragao de extremos nas regides nordeste, sudeste e sul ao tratarmos
do estudo sobre onomatopeias, correlacionando a representagéo grafica
do som com estudos em Design. Parana, Sdo Paulo, Minas Gerais e Ceara
sdo os estados com o maior nimero de publicagées encontradas sobre o
assunto, sendo os trés ultimos predominantes na drea do conhecimento
de Letras. Realizamos esta diviséo por regides a fim de também buscar-
mos por grupos de pesquisa que abordam estudos sobre quadrinhos no
pais, visto que Comic Studies ndo é uma area de concentragao da ciéncia

no Brasil tal como € abordada internacionalmente.

52/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



= = — '
I . A
CAGNIN, A. L.
ACEVEDO,J.  Comm, N, cA
BARBIERL D.  flomiN. J.L. P
BAKHTIN.M.  BARBOSA, A M. JemiinG f
BERG, C. H. FRANCO, E. KLEIN, T.
ECO,1I: PATATI, C. LEFEVRE,P,  DON
SANTAELLa, L THVEIRA AL LETAO,R.G.  FLC
SANTOS, R. E. Hec
LEVY, P. HIE
NIELSEN, J.
CIRNE, M. PRESSER. A. Ls
GREIMAS, A. J. RANCIERE, J. 1
MAGALHAES, H. SALLES, C.A. LUl
TEIXEIRA, L.
BARTHES, R. e
LANDOWSKI, E.
GROENSTEEN, T. o
MoYa, A, MON
MARCUSCHI, L. A. M
RAMOS, P.
PILLAR, A, D. PALJ
N.
EISNER, W.
VERGUEIRO, W.

McCLOUD, 8.

Figura 2 - Distribuigao por cor das dreas do conhecimento das publicagées encontradas através
da Revisao Sistematica da Bibliografia, realizada no segundo semestre de 2021. Fonte: Autora, 2021
Ao analisarmos as publicagdes encontradas através da reviséo sistema-
tica, também realizamos a contagem sobre os autores, presentes nas re-
feréncias de cada publicacao, a fim de verificarmos quais eram aqueles
mais citados pelos trabalhos encontrados (Figura 3). Entre os autores
mais citados, destacamos McCloud, citado 19 vezes entre as publicagbes
encontradas; e Eisner, 14 vezes. McCloud e Eisner séo autores norte-a-
mericanos pioneiros na discussdo sobre quadrinhos. Todavia, Vergueiro
foi encontrado, tal como Eisner, 14 vezes nas publicagdes. Vergueiro é um
autor nacional, brasileiro, um dos professores responsaveis pelo Obser-
vatdrio de Quadrinhos da USP. Pillard, autora citada 11 vezes, € professora
na UFRGS (mesma regiéo onde ha pesquisadores do grupo ASPAS, citado
anteriormente), é pesquisadora nas areas de Arte e Educagao.

E pertinente destacar que os autores encontrados possuem vérios
trabalhos, mas estes nédo foram filtrados em relagdo ao ano de publica-

¢éo. Os autores foram separados de acordo com seus respectivos apon-
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tamentos na bibliografia que foi encontrada por meio de RSL. E como a
RSL demonstra, existe uma lacuna no estudo sobre como a linguagem
grafica nos mangas brasileiros carece de uma anélise grafica no que tan-
ge o campo do Design e as relagdes antropolégicas que o surgimento
desta representagao trouxe para o formato editorial atual dos mangés
independentes. Apresentaremos, a seguir, 0 que exatamente como a lin-
guagem grafica estd representada representa e a importancia de abor-

darmos tal problematica.
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Figura 3 - Distribuigdo dos autores citados nas referéncias das publicagdes encontradas através

da Revisao Sistematica da Bibliografia, realizada no segundo semestre de 2021. Fonte: Autora, 2021.

4. METODOLOGIA

Inicialmente, a pesquisa foi iniciada com a compilagdo do estado da arte
de cada uma das caracteristicas graficas observadas nas onomatopeias:
trago (ponto e linha); cor; escala; e movimento. Faz-se necessario apro-
fundar a discusséo acerca de como estas caracteristicas sdo apresenta-
das e definidas no decorrer da literatura, principalmente ao tratarmos da

influéncia oriental através do Kakimoji criado em mangés japoneses.
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Apds o estado da arte ser formulado através da revisado da literatura
por meio de trabalhos académicos com enfoque na drea do Design, prin-
cipalmente, analisaremos as referéncias artisticas presentes no mapa de
influéncias de autores de mangas independentes brasileiros pré-selecio-
nados, pois estas, assim como no caso do estudo de caso realizado com
Eruvé: O conto da dama de vidro, podem auxiliar na discussao sobre quais
as escolas ou estilos especificos de se fazer quadrinhos o autor seguiu
para criar sua prépria produgao.

Nosso segundo enfoque desta revisdo da literatura sobre cada caracte-
ristica gréfica para a construgéo do estado da arte, também buscou temas
voltados para a discussao critica das narrativas sequenciais presentes nos
mangas, assim como também a de onomatopeias, visto que, por exemplo,
falar sobre a representacéo grafica do ponto ou de uma linha pode ter diver-
sas aplicagdes em areas do conhecimento distintas, porém nosso enfoque é
perpetuado pela drea do design e da critica sobre histérias em quadrinhos.

Os quadrinistas pré-selecionados nesta proposta foram escolhidos
devido ao acesso a estes, ndo apenas as principais obras impressas des-
tes, mas por serem individuos com os quais a autora ja teve algum contato
profissional e/ou s&o participantes de trabalhos académicos anteriores a
este. Outro aspecto que norteia esta pré-selecéo é o fato dos quadrinis-
tas produzirem obras que sao intituladas como mangd, nao apenas por
eles mesmos, mas pelo publico que consome seus titulos. Sdo eles: Max
Andrade (mangé Tools Challenge) , Cah Poszar (mangé Terra e Wind), Hei-
tor Amatsu (mangéa Lampiao) e Ju Loyola (mangéa The witch who loved).

Como o método de investigagdo da onomatopeia em Eruvé foi uma
aplicagdo experimental, de maneira que nédo foram analisadas anterior-
mente em mangas independentes no Brasil pela 6tica de uma anélise sin-
tatica de suas caracteristicas gréaficas, associadas a intengdo da mensa-
gem pelo autor e a interpretagao de leitores, esta pesquisa busca replicar

este método nas principais obras destes quadrinistas.

A COMUNICAGAO ATRAVES DO "SOM" EM MANGAS BRASILEIROS Uma nova proposta de classificagao para onomatopeias



E importante admitir que sou pesquisadora participante da proposta.
Enquanto quadrinista e pesquisadora, conhego e mantenho contato com
alguns dos participantes e possiveis participantes desta pesquisa. Deste
modo, pretendemos manter um registro das conversas com os quadri-
nistas selecionados, assim como um didrio de bordo acerca de minhas
impressdes no decorrer da pesquisa a fim de policiar quando e como mi-
nha opinido enquanto quadrinista pode estar contaminando a pesquisa.

Foram consideradas as principais obras dos participantes, indicadas pe-
los proprios autores dos mangés. As onomatopeias nestas obras serao catalo-
gadas e categorizadas de acordo com a origem destas, a intencionalidade por
tras da mensagem que o autor indica ao crid-las, as caracteristicas graficas de
cadauma, e aimpresséo da narrativa percebida pelo leitor. Logo, esta metodo-
logia ocorre de modo a realizar a andlise da linguagem gréafica (ORLANDI, 1992,
1993), tal como a anélise do discurso (DUCRQOT, 1987) presente na comunicagéo
entre o autor e o leitor por meio do elemento grafico que € a onomatopeia.

Realizar uma pesquisa a nivel qualitativo considerando todas as obras
classificadas como manga independente seria invidvel pelo modelo de
anélise aplicado as onomatopeias no estudo de caso de Eruvé, pois o nG-
mero de publicagdes independentes em mangé ndo é regularmente re-
gistrado ao decorrer dos anos (Cf. Quadripop ). Além disso, estamos con-
siderando formatos que s&@o impressos e digitais de mangas brasileiros.
Deste modo, o recorte de andlise da pesquisa pode ser ampliado dras-
ticamente. Logo, a pesquisa possui natureza qualitativa, prezando pela
anélise minuciosa das caracteristicas graficas encontradas nos principais

mangas publicados pelos quadrinistas pré-selecionados.
5. RESULTADOS ESPERADOS

Como resultados esperados deste processo, aguardamos a validagao das
categorias observadas ao analisarmos Eruvé (as categorias de onomatopeias

"o, "on

em “som de personagem”, “som de emogao”, “som de objeto” e “som da na-
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tureza”) através da anélise de outras obras produzidas no Brasil e classifica-
das como manga. Contudo, pela diversidade entre os aspectos culturais que
permeiam as influéncias artisticas dos quadrinistas apontados até entéo, ha
possibilidade do surgimento de novas categorias ou da reviséo destas.

Ainda acerca dos resultados, esperamos através da andlise deste ele-
mento, a onomatopeia, tdo comum as narrativas sequenciais, de modo geral
nédo apenas nos mangas, que possamos contribuir tanto de forma académi-
ca, quanto para o universo de publicagdes independentes no pais. Buscamos
apontar como a miscigenagéao cultural por meio de influéncias artisticas de
diferentes plataformas consegue criar um repertdério préprio, antropoféagico,
através das onomatopeias nos mangés brasileiros, apresentando uma pro-
dugao grafica nacional e singular que ndo apenas é feita para o publico brasi-
leiro, mas também € capaz de ser reconhecida internacionalmente.

A pesquisa com foco no elemento grafico da onomatopeia em man-
gas independentes brasileiros pode servir como norte para novas anélises
sobre a representagao do “som” em quadrinhos no pais, de modo geral.
Destaco este ponto justamente por considerarmos que o Brasil € um epi-
centro de produgdes em narrativas sequenciais que séo influenciadas por
diversas vertentes estilisticas ja consolidadas - como o manga japonés,
os comics norte-americanos, a bande dessinée europeia, entre outros. O
mesmo vale pela auséncia de conhecimento histérico e de valores trazi-
dos do oriente pela maioria do universo editorial ocidental. Por isso, além
de uma proposta sobre a andlise da onomatopeia em mangas brasileiros
independentes, esta pesquisa contempla o processo de comunicagao
entre o produtor do artefato grafico que apresenta este elemento e o lei-
tor que a interpreta por meio de seu repertério.

Por fim, espero, como resultado final, alcangar uma classificagéo con-
solidada, que possa ser validada pela andlise da linguagem gréfica e do
discurso, que possa servir para a analise da representagéao grafica misci-

genada da onomatopeia em mangas brasileiros independentes.
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