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RESUMO

Este trabalho consiste na analise das narrativas ficcionais dentro do contexto da cultura da
convergéncia, mais especificamente abordando a narrativa transmidia e os elementos que a
caracterizam como tal. Baseando-se em Henry Jenkins (2009), entende-se por narrativa
transmidia toda aquela que além de se fazer presente em mais de um tipo de midia, se propde,
para cada um, expandir-se quanto historia independente. De acordo com Yves Reuter (2011),
as narrativas tomam conta de um espago consideravel na nossa cultura, portanto, adotando
uma abordagem narratolégica, estudam-se aqui principios basicos considerados comuns a
todo tipo de narrativa e, através destes, é comprovado o potencial transmidiatico da histéria de
Robert Kirman (2003) The Walking Dead tanto em seu formato midiatico original — Histdria
Em Quadrinho — quanto em sua transposicdo para a televisdo em uma série do canal AMC. A
contextualizacao a respeito de ambos os tipos de midia aqui pesquisados e as técnicas que 0s
tornaram possiveis, chega-se a concluséo desejada, que é apresentar e justificar a escolha dos
elementos especificos que tornam a historia transmidiatica por definicdo e como Kirkman

(2003) foi bem sucedido em seu objetivo.

Palavras-chave: Narrativas; Transmidia, Elementos Transmidiaticos; Midias; The Walking
Dead.



ABSTRACT

This paper consists in the analysis of the fictional narratives in the context of the convergence
of culture, in a more specific way addressing the transmedia narrative and it’s elements.
Based on Henry Jenkins (2009), by transmedia narrative it is understood every one that make
itself present in more than one vehicle and in each one of them is expanded as an independent
story. According to Yves Reuter (2011), the narratives own an important space in our culture,
therefore, adopting a narratological perspective, basic principles considered mutual to all
kinds of narratives are studied here and throw them it is proved the transmediatic potencial of
Robert Kirkman’s story (2003) The Walking Dead in its original support and in TV. The
study about the both kinds of media searched and the techniques that made them possible, it
reaches the wanted conclusion that is to present and explain the choice of the specific
elements that turn the story a transmedia by definition e how Kirkman (2003) was successful

in his objective.

Keywords: Narratives; Transmedia; Transmediatic elements; Medias; The Walking Dead.
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1. INTRODUCAO

Para que se dé inicio a qualquer fundamentacéo teorica de fato, é importante pontuar,
ainda que de forma abrangente, os objetivos basicos que a monografia presente propde
pesquisar e esclarecer.

O foco é captar, no processo de transposi¢do que aqui sera estudado, as mindcias
narrativas que inevitavelmente se transfiguram no mesmo, entendendo que, para que isso
ocorra, alguns conceitos basicos se fardo essenciais como bases de referéncia. Tais como
entender o processo narrativo que a obra percorre, tanto em seu formato original quanto em
sua expansdo para a TV, e a analise das conseqliéncias da chamada convergéncia como
processo cultural contemporaneo. E importante ter em mente que, para que tal estudo seja
possivel, as diferentes midias em questéo terdo de ser observadas em particular anteriormente
e compreendidas como tais, para que por fim alcance-se uma conclusao propria.

Sobre o processo de construcdo narrativa na ficcdo, Reuter (2011) propbe quatro
eixos basicos sob os quais as historias dessa classificacdo sdo basicamente estruturadas e sem
0s quais ndo se fazem possiveis: a historias, as personagens, 0 espago e o tempo. Apresenta,
ainda, o que é considerado o modelo mais conhecido e mais divulgado chamado esquema
quinario, onde a narrativa € entendida como uma transformacéo de um estado inicial em um
estado final; transformacdo a qual € constituida, basicamente, pelos seguintes elementos:

complicacdo, dindmica e resolucéo. Ainda sobre esse modelo, ele diz:

E necessario manejar o modelo com prudéncia e de modo relativo. Em geral,
as narrativas e os romances combinam varias narrativas minimas analisaveis
segundo esse modelo, que se encadeiam e se combinam. “Monta-las” sobre a
totalidade de um romance é sem duvida uma comodidade que pode tornar
mais facil uma visdo de conjunto. (REUTER, 2002, p. 37)

Sobre tal conceito se fundamentardo as analises das construcdes narrativas da obra
The Walking Dead de Robert Kirkman e do desenhista Tony Moore (posteriormente
substituido por Cahrlie Adlard), comecando por sua origem de fato: as historias em
quadrinho. Scott McCloud (2005), como em um dicionario define: “Historias em quadrinhos
s. pl., usado com um verbo. 1. Imagens pictéricas e outras justapostas em sequéncia

deliberada destinadas a transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”.
(p. 9).
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Will Eisner, de forma menos técnica ja havia abordado a tdo complexa conceituacéo

dos quadrinhos em Quadrinhos e Arte Sequencial:

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens
repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para
expressar ideias similares, tornam-se uma linguagem — uma forma literéaria,
se quiserem. E ¢é essa aplicacdo disciplinada que cria a “gramatica” da Arte
Sequencial. (EISNER, 2001, p. 8).

Seréa cruzando tais ideias que o trabalho discorrera sobre a HQ como estrutura de arte
e linguagem. Suas limitagdes serdo apontadas e investigadas de modo a servirem de “deixa
estratégica” para a rica apropriacdo por parte da narrativa transmidia. Enxergar o publico
como ativo e participativo € o passo inicial e essencial para compreender onde comeca a
expansdo das narrativas e como isso se relaciona diretamente com a transformacéo e o
aumento consideravel das midias e seu carater migratorio. Sera acompanhado, essencialmente
como uma tentativa conclusiva da monografia em questdo, o apanhado seguinte de Henry

Jenkins quanto ao termo:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de mudltiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz de melhor — a
fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida para
televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em
games ou experimentado como atracdo de um parque de diversbes. Cada
acesso a franquia deve ser autdbnomo, para que nao seja necessario ver o
filme para gostar do game, e vice-versa. (JENKINS, 2009, p. 138).

Tendo sob conhecimento tal abordagem, pode-se concluir que uma narrativa
destinada ao universo transmidiatico deve ser, desde seu principio, construida de tal maneira a
atrair tipos diversos de publico com material suficiente para que seja explorada pelo maximo
de midias e plataformas ao mesmo tempo em que ¢ expandida como historia. “No mundo da
convergéncia das midias, toda histéria importante é contada, toda marca é vendida e todo
consumidor ¢ cortejado por multiplas plataformas de midia”. (JENKINS, 2009, p.29).

Para justificar, ainda, o uso do fendémeno transmidiatico, tendo como qual um
processo onde alteracfes e expansdes narratoldgicas se fazem necessarias para que haja tal
definicdo, ndo se pode deixar de parafrasear McLuhan na sabia afirmacdo de que o meio é a
mensagem, nos trazendo a conclusdo por fim, de que se 0 meio muda a mensagem também o

fara.
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De acordo com o0s objetivos e objeto em questdo, através de uma pesquisa
qualitativa, se fara necessario um estudo do meio, onde, em um primeiro momento, havera um
delineamento das teorias sobre narrativas, seguido da pesquisa bibliogréafica a cerca da origem
e estruturacdo dos quadrinhos como uma linguagem literaria e artistica. Desta maneira,
entende-se que 0s quadrinhos serdo analisados como uma estrutura narrativa especifica e
delimitada por seu meio e forma de midia.

Em seguida, a série de TV serd objeto de uma andlise filmica para que se
compreenda seu contexto e sua adaptacdo ao meio como forma de conhecer suas
possibilidades quanto expansdo da historia original. Entre as definicdes a respeito dos
quadrinhos e a andlise da série televisiva, sera feita uma abordagem dialética das teorias que
envolvem os dois nicleos para que se alcance o esclarecimento devido dos elementos
transmidiaticos presentes na construcao de The Walking Dead.

Por fim, um estudo de narrativa transmidia, aplicando o todo até ent&o estudado no
trabalho no contexto da cultura da convergéncia, assim como apontar tantos quantos foram

possiveis 0s elementos indispensaveis para tal composicao.
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2. SOBRE AS NARRATIVAS

A palavra narrativa vem do latim que quer dizer conhecer, transmitir informagdes.
Baseando-se nesse primeiro e breve conceito a respeito, pode-se perceber que a narrativa nos
cerca, das mais variadas formas desde o inicio do processo de fala do ser humano, uma vez
que se propde a ser usada como ferramenta para transmitir ensinamentos e aprendé-los, claro.
Usamos da estrutura narrativa para contar a respeito do que nos ocorre, ou de situagdes que
apenas presenciamos ou assistimos, ou até mesmo para reproduzir 0 que nos é contado por
terceiros, enfim, a utilizamos de fato como recurso para nos comunicarmos e nos
entendermos.

Tendo inicio no século XX, através do estruturalismo, surge uma nova tendéncia de
analise narrativa sob uma perspectiva semiotica, onde pretende-se encontrar uma gramatica da
narrativa observando em detalhes sua estrutura técnica. Tal vertente foi encabecada por

Roland Barthes que afirma que:

A narrativa esta presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas
as sociedades, comeca com a propria histéria da humanidade. (...) é fruto do
génio do narrador ou possui em comum com outras narrativas uma estrutura
acessivel a analise. (BARTHES, 2009, p.19).

Yves Reuter (2011) elucida bem esse processo da construcdo narrativa no que tange p
texto, a ficcdo e a narracdo. Ainda assim, € possivel extrair a seguinte afirmacéo a respeito da
narrativa como conceito geral: “Toda narrativa esta contida em um ato de comunicacao, um
discurso ou uma enunciag¢ao, que comportam alvos, intengdes, efeitos almejados.” (REUTER,
2011, p.131).

Tendo em méos tais ideias a respeito da atividade narrativa, enxerga-se mais uma vez
que trata-se de um processo comunicacional o qual, ainda que sem consciéncia do mesmo,
faz-se uso com frequéncia e constancia significativas em nossas vidas.

Para delimitar melhor e aprofundar os estudos, faz-se necessario um breve apanhado
do que seriam os elementos essenciais a uma narrativa para a mesma ser caracterizada como
tal. Para Reuter (2011), € indispensavel que seja colocada em ordem uma sequéncia de
principios que irdo se interligar e tornar possivel o almejado. Estes principios seriam em
primeiro lugar distinguir o texto e o “ndo-texto” em niveis de andlise para que, tanto o autor

quanto o leitor da histéria, encontrem seus papéis e possibilidades dentro da histéria de forma
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a explora-los em sua plenitude, para que dessa forma perca-se 0 minimo possivel do contetdo
ou do sentido intencionado a principio. Em um segundo momento seriam a compreensao € o
estudo da ficcdo como contéiner da histéria com suas acdes, sequéncias e intrigas, dos
personagens, do espaco e do tempo. Em seguida a narracdo, tendo como base da mesma as
perspectivas narrativas e o tempo da narracdo e, por fim, a montagem do texto em si, onde
serdo abarcadas questes de escolhas retoricas, estilisticas e lexicais no momento de sua
construcéo.

Para explicar, por exemplo, as causas da diversidade textual das narrativas, Reuter
(2011) destaca que toda narrativa se estrutura sobre um universo inventado especifico e tenta
torné-lo crivel para os receptores. Por isso 0 narrador e 0s personagens se articulam de modo a
situarem esse mundo e viverem humanamente dentro dele, entendendo por humanamente
atitudes semelhantes ou condizentes com o que se tem sob conhecimento a respeito da vida e
rotina humanas. O passar do tempo, o desgaste fisico, 0 ambiente, as mudancas fisicas nos
personagens decorrentes da passagem de tempo, os abalos psicoldgicos, e tudo aquilo que
torna a historia o mais realista possivel dentro do préprio universo da ficgéo.

A cultura contemporanea de um modo geral gira em torno de narrativas, sendo estas
tomadas do ponto de vista do “contar” histérias, explicar ou descrever fatos, a propria forma
como encara-se 0 que acontece, levando em consideragdo suas conseqliéncias e
desdobramentos nas vidas das pessoas.

Este trabalho, seguindo essencialmente a obra A Andlise da Narrativa — O texto, a
ficcdo e a narracgdo de Yves Reuter (2011), propde uma analise da narrativa através de uma

abordagem narratoldgica detentora de duas caracteristicas principais:

A primeira consiste em interessar-se pelas narrativas como objetos
linguisticos, fechados em si, independentemente de sua produgdo e sua
recepcdo. A segunda caracteristica reside no postulado segundo o qual, para
além da sua aparente diversidade, as narrativas apresentam formas de base e
principios de composi¢do comuns. (p.10).

Tendo em vista 0 conceito de narrativa e a perspectiva de analise dados por Reuter
(2011) e que serdo considerados por este trabalho, traz-se neste momento um pouco a respeito
da definicdo de midia seguida de uma breve contextualizacdo acerca do termo narrativa
transmidia, que serd abordado com maior dedicacdo e riqueza de detalhes em capitulos
posteriores.

Sobre o contexto contemporaneo da comunicagao e, logo, o da narrativa, observa-se

gue mesmo que 0 meio oral seja muito recorrente, as narrativas geralmente se apéiam em
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suportes para se fazerem possiveis e, mais ainda, para expandirem-se como possibilidade
dentro das exigéncias de um publico moderno e participativo. Para esse suporte, da-se 0 nome
de midia.

Na produgéo de formas simbdlicas e na sua transmissdo para 0s outros, 0s
individuos geralmente empregam um meio técnico. O meio técnico é o
substrato material das formas simbdlicas, isto é, o elemento material com
que, ou por meio do qual, a informacdo ou o contetdo simbdlico é fixado e
transmitido do produtor para o receptor. (THOMPSON, 2012, p. 44).

Midia, nesse caso, nada mais seria do que o meio de comunicacao escolhido para a
transmissdo de determinada mensagem, através do qual busca-se uma conexdo ideal entre
produtor e receptor. Pierre Levy (2011) afirma que "a midia é o suporte ou veiculo da
mensagem.” (p. 64).

Para Henry Jenkins (2009), narrativas transmidia consistem em histérias que se
desenrolam em multiplas plataformas de midia, sendo que em cada uma dessas plataformas a
historia devera contribuir para a compreenséo do universo como um todo, porém devendo ser
capazes de se fazerem entender de maneira independente. Seria uma abordagem de
determinada franquia sendo feita de forma integrada, sem que o modelo basico de adaptacao
de obras seja seguido & risca. E um desdobramento de historias onde havera expansdo das
mesmas em cada uma das midias em que estas estiverem sendo desenvolvidas.

Levando em consideracdo as dadas abordagens sobre narrativa, ao falar mais
especificamente sobre ficcdo, como é o caso do objeto escolhido para analise neste trabalho,
contamos com quatro elementos indispensaveis para que determinado universo ficcional seja
criado e desenvolvido dentro de uma progressdo logica e coerente de fatos: historia,
personagens, espaco e tempo.

Segundo Reuter (2011), o elemento historia € composto, por sua vez, por acgdes,
sequéncias e intriga. Com relacdo as acles, € dito que na medida em que crescem em
guantidade e quanto mais demonstrarem desenvolver-se para 0 exterior, mais chances
existirdo de estar-se falando sobre narrativas de acdo ou romances de aventura. Tendo que a
situacdo oposta comporia 0 que conhecemos por narrativas psicoldgicas, entra aqui 0 objeto
foco deste estudo.

Por mais que, se tomada de maneira esteriotipada, The Walking Dead possa vir a ser
caracterizada como uma narrativa de acdo, o caso € que, segundo o proprio autor Robert
Kirkman (2003), a intencdo da historia centraliza-se em discorrer sobre as relagdes humanas e

suas conseqiéncias no momento em que as pessoas deparam-se com situacdes extremas onde,
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de certa forma, a moralidade conhecida pelas mesmas até entdo é desconstruida e
radicalmente reformulada. Dadas tais circunstancias, ainda que impossivel tomar toda uma
historia como um s6 tipo de narrativa, se a proposta neste momento fosse essa, The Walking
Dead seria classificada como uma narrativa psicolégica.

A respeito da intriga, entra em questdo a estrutura global da historia. Para
entendermos sua organizacdo, é possivel agrupar com uma relativa precisdo as acdes em
esquemas ou subconjuntos mais ou menos homogéneos. Reuter (2011) sugere o esquema
quinario, possuidor de tal nome devido as cinco etapas que considera. O esquema consiste em
organizar as a¢Ges narrativas em um estado inicial que, por sua vez, sofrerd uma complicacédo
ou forca perturbadora, em seguida passard por uma dinadmica seguida entdo de uma possivel
resolucéo ou forca equilibradora e, por fim, obteremos seu estado final.

E importante frisar que na narrativa em foco, por se desdobrar em duas plataformas
midiaticas sendo estas a historia em quadrinhos e a série de TV, encontra-se na fase
intermediaria sugerida pelo esquema quinario: a dindmica, onde o encadeamento das acdes de
da, ou seja, o elemento resolucdo e o estado final ndo foram, ainda, explorados em nenhum
dos dois suportes. Porém, sem grandes dificuldades, é completamente possivel prever que tais
passos serdo dados tanto pelos artistas da HQ quando pela equipe diretora da série, uma vez
que, mesmo com alteracdes e adaptacdes, as narrativas acabam seguindo esse curso em seus
enredos.

Ha dois modelos principais de sequéncias segundo Reuter (2011). O primeiro e mais
rigido que considera que ha sequéncia em qualquer unidade de narrativa que manifeste, ainda
gue minimamente ou de forma eliptica, o sistema quinario, € 0 segundo, gque aceita a
existéncia de uma sequéncia se for possivel isolar uma unidade de espago-tempo, acdo ou
personagens.

Ao falar de uma narrativa contemporanea como a de Kirkman, principalmente tendo-
se em vista a série de TV, ainda mais atual tendo sido iniciada no ano de 2010, é arriscado
considerar a presenca de sequéncias segundo o primeiro modelo acima citado, mesmo
tratando-se de uma histéria serializada, onde um capitulo depende do anterior para fazer
sentido e assim por diante.

Tendo sido finalizada uma primeira analise do elemento histéria e voltando ao
conceito de Jenkins (2009) a respeito de narrativa transmidia, faze-se necessario questionar o
aspecto transmidiatico desse primeiro elemento narrativo dado por Reuter (2011) para que 0

objetivo final seja alcangado ao final desta pesquisa.
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A primeira consideracdo a ser feita é de que a historia € um dos elementos
transmidiaticos principais nessa transposicdo narrativa. Ainda que uma mesma ideia base
permeie as duas midias suporte fazendo com que, por exemplo, uma suposta sinopse de
ambas fosse basicamente a mesma, devido a aspectos bastante especificos que serdo
delimitados no Gltimo capitulo deste trabalho, as histérias seguem caminhos muito diferentes
e igualmente relevantes para cada uma das narrativas as quais servem.

Algumas ac¢lBes sdo comuns as duas, porém, acontecem, eventualmente, em
momentos e velocidades de narragdo completamente diversos. Bem como agdes se
desenvolvem na série sem que nada semelhante tenha ocorrido anteriormente na HQ,
reforcando a quebra com o esquema tradicional de adaptacdo e provando o potencial
transmidiatico de ambas as narrativas.

A intriga segue uma relativa semelhanca nas duas obras ficcionais no que diz
respeito ao modelo e estilo uma vez que em ambas, 0 suspense, o terror, e a densidade
emocional que cada novo episodio ou capitulo carrega sdo essencialmente 0s mesmos e se ddo
de maneiras parecidas. Porém, em funcdo do formato e do tipo de publico que cada um dos
meios agrega a si proprio, a série de TV tende a prolongar e adiar 0s momentos de climax e de
maior tensdo da histéria, j& que ainda ndo se sabe de quantos episddios a trama sera
constituida e até que ponto ela continuara seguindo e propondo acontecimentos que ja foram
trabalhados nas revistas.

O meio audiovisual tem a tendéncia de seguir esse tipo de técnica para que seu publico
se torne fiel em conseqiéncia de querer satisfazer as curiosidades com relacdo aos
acontecimentos, personagens, cenas, cenarios, atores, dire¢do e producdo. A HQ, por possuir
um tipo de publico relativamente mais refinado e especifico, ndo alcancando massas tal como
faz a TV, se da a liberdade de carregar cada episédio com o0s acontecimentos que couberem
aos artistas trazerem naquele momento, pois é sabido por eles que seus leitores muito
provavelmente seguirdo o curso daquela histéria até o fim.

E justamente nesse momento de escolha dos momentos mais tensos e esperados de
cada uma das narrativas que se prova mais uma vez a histéria transmidia que se tem em maos.
Uma vez que o tempo em que 0s acontecimentos se ddo muda tdo drasticamente como é o
caso, obtém-se facilmente duas historias independentes nas quais 0s caminhos e escolhas
feitas em cada etapa das mesmas serdo formulados e pensados com intencdes diferentes e, por
vezes, até opostas.

Com relacdo as sequéncias, o paralelo mais adequado a ser feito é o dos arcos das

histérias em quadrinhos e das temporadas da série de televisdo. Ao isolar cada um desses
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conjuntos de historia, tanto um arco especifico quanto uma temporada especifica, sera
possivel aplicar o esquema quinario com sucesso e de forma ciclica. Ainda que os arcos e
temporadas subseqlientes dependam dos que ja existem, fases diferentes das historias sdo
vividas em cada um, de forma que os proximos iniciardo um tipo de nova era, ou novo
objetivo para 0s personagens.

Quando postos em comparacdo, por exemplo, o primeiro arco da HQ e a primeira
temporada da série, é possivel observar que cada um possui um final muito diferente do outro,
encerrando, dessa forma, fases muito diferentes bem como dando inicio a momentos e
objetivos também distantes. Essa diferenca entre as sequéncias caracteriza mais uma vez o
elemento histéria como foi proposto, concluindo-se que a histéria é transmidiatica, perdendo
em intensidade e importancia apenas para 0 proXimo item narrativo: as personagens.

E verdadeiro que as personagens sio essenciais para toda e qualquer narrativa uma vez
que a organizacao de suas historias geralmente acontece em torno delas com mais ou menos
destaque ou dependéncia, porem, fatalmente contam com elas para que se desenvolvam e
possuam sentido de existir. Pode-se dizer que “toda historia é historia de personagens”.
(REUTER, 2011, p.41).

E através das personagens que leitores, espectadores e o publico receptor em geral, se
projetam nas histérias com as quais tém contato, pois € através delas que se faz possivel a
identificacdo ou falta dela, compondo, desta maneira, 0s personagens herois, vildes, bons,
maus, e dai por diante. Cada vez mais, as personagens sdo, na verdade, representacdes dos
seres humanos e suas particularidades e complexidades, para que 0 processo inverso, ou seja,
a identificacdo das pessoas com as personagens aconteca de maneira natural.

Especificamente em The Walking Dead, a psicologia dos personagens € trabalhada
de forma intensa e profunda, para que o autor alcance, em cada etapa de sua histdria, 0 que
almejou antes mesmo de concretiza-la, que é supor, analisar e entender as atitudes humanas
em meio a situacOes inusitadas. As personagens desta narrativa sdo caracterizadas fisica,
psicoldgica e socialmente de maneiras diferentes em nivel de profundidade e detalhamento
tendo sob comparacdo as duas midias em questao.

Ainda que, como ja foi mencionado, a subjetividade seja exploradas em ambas as
narrativas, na série de TV ha um elemento crucial para esta composi¢cdo que é ausente na HQ:
a atuacdo. A capacidade de atuar dos atores juntamente com toda a encenacdo carregam cada
cena e consequentemente cada episddio e cada temporada da série de informacdes expressivas
mais significativas e numerosas do que a revista consegue fazer em um pouco mais de vinte

paginas por capitulo.
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A estratégia de aparicdo de cada personagem na historia de Robert Kirkman (2003) é
repensada e reorganizada no momento de sua transposicdo para a televisdo. O protagonista
(Rick Grimes) sendo o mesmo nas duas narrativas € aquele que impde, em quantidade e
qualidade, sua presenga de forma predominante. Porém, neste quesito, surge o principal
elemento transmidiatico de The Walking Dead, o personagem da série de TV Daryl.

Daryl é inserido na narrativa televisiva e ganha importancia crescente ao longo dos
episodios e temporadas, fazendo com que sua presenga e atitudes, completamente ausentes no
primeiro arco da histéria em quadrinho, sejam de extrema importancia e dependéncia para o
desenvolvimento das acdes, decisdes e relagdes da histéria como um todo. Ele tem o poder de
direcionar de maneira especifica a linha narrativa, tornando a série uma historia
completamente nova em relagdo a pré-existente nas revistas.

A insercao de personagens novos faz com que tudo se desenvolva de forma propria e
caracteristica aquele contexto onde o personagem existe ou ndo. Nesse caso especifico trazido
a tona, pode-se dizer que, de certa forma, todos os acontecimentos, ainda que semelhantes ou
por vezes idénticos aos propostos pela HQ, se desenvolveram como foi feito gracas a essa
escolha de elementos narrativos.

Ainda sobre personagens, a serie ousou em manter uma delas por mais tempo que a
HQ o fez, agregando a sua narrativa maior valor psicologico devido as tensdes provocadas
pela presenca e personalidade de tal personagem e, principalmente, a maneira como ele &,
finalmente, “retirado” da historia. Shane na HQ representa apenas a diferenga entre matar
zumbis e matar pessoas no contexto do apocalipse, enquanto que na série ele funciona como
um anti-herdi, abastecendo, entdo, uma tensdo interpessoal com Rick devido as diferencas de
carater e a uma espécie de triangulo amoroso alimentado entre os dois e a mulher de Rick.
Esta personagem tem funcéo essencial na série, de maneira que vem a justificar algumas das
acOes do protagonista, enquanto que na HQ sua existéncia é precocemente descartada, dando
um clima muito diferente aos momentos que seguem sem sua presenca.

Essas escolhas estratégicas feitas ao longo do desenvolvimento de cada uma das
narrativas com relacdo aos personagens sdo as mais importantes para que se alcance o
objetivo inicial do autor e, tanto na HQ quanto na televisdo, é possivel observar que a
exploracdo das relaces humanas é feita de forma intensa e satisfatoria, ainda que por
caminhos muito diversos as tornando, mais uma vez, fortes e independentes entre si e para
com o seu publico.

H& quatro eixos fundamentais pelos quais Reuter (2011) propde que analise-se 0

elemento espaco: as categorias de lugares convocados, o nimero de lugares convocados, 0
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modo de construcdo dos lugares e a importancia funcional dos lugares. Sob tais eixos, pode-se
dizer que The Walking Dead segue mais ou menos 0 mesmo conjunto de acontecimentos e
situacoes.

A funcdo do espaco nesta obra é claramente a mesma em ambas as midias nas quais
séo produzidas: complicar a vida das personagens. A busca por um local seguro, a constante
fuga e peregrinacdo das personagens, sua dificuldade em lutar pela prépria sobrevivéncia,
tudo se d& devido ao espaco que vem como 0 agente limitador e complicador de toda a trama.
Neste contexto vale ressaltar que o zumbi funciona como agente espacial, ja que é a sua
presenca fisica em abundancia que impossibilita a liberdade das pessoas de estarem onde
quiserem e andarem em seguranga por onde quiserem.

E interessante analisar um pouco o papel do zumbi ndo s6 em TWD como nas
narrativas que o abordam de forma geral. Ele representa a anti-moralidade humana. O
contexto do apocalipse zumbi € intrigante como é devido ao fato de que ele propde ao ser
humano que abandone seus valores e principios morais, faz 0 ser humano questionar até que
ponto tais aspectos de si mesmo, que antes eram essenciais para que vivesse em harmonia na
sociedade, sdo ainda validos no “fim do mundo”.

Dessa maneira, conclui-se facilmente que o espaco ndo faz parte dos elementos da
transmidia postos sob andlise por este trabalho, fazendo com que a pesquisa passe entdo para
0 proximo e ultimo elemento narrativo da ficcdo segundo Reuter (2011); o tempo.

Assim como 0 espaco, ha alguns eixos principais de analise do tempo na construcao
narrativa, sendo esses as categorias temporais convocadas, 0 modo de construcao do tempo e
a importancia funcional do tempo. Novamente, em ambas as narrativas as categorias
convocadas sdo as mesmas em relacdo a sua natureza e a forma com a qual é aplicada as
personagens, bem como o modo de construcdo do tempo € explicito e identificavel, ainda que
ndo muito detalhado, e por fim, tem funcdo importante a ponto de ndo ser apenas uma
moldura.

A principal funcdo do tempo e também do espaco na historia de Kirkman é a de
produzir o efeito do real seguindo o que o publico conhece de seu cotidiano, ou seja, 0 tempo
na histéria passa de forma idéntica ao da realidade do publico, em horas, dias, semanas,
meses, etc. E assim também o faz o espacgo, que traz para os publicos da HQ e da série
locagdes fisicas reconheciveis, como estradas, casas, hospitais, prisdes, matas dentre tantos
outras.

Tendo cada elemento sido analisado, o potencial da narrativa de The Walking Dead

como transmidia encontra-se primordialmente na historia e ainda mais intensamente nos
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personagens, enquanto que tempo e espago seguem linhas funcionais bastante semelhantes
tanto em um quanto em outro suporte midiatico em questdo. A histdria e as personagens
expandem as duas narrativas bem como as tornam poderosas por si préprias as atribuindo
grande poder de sucesso narrativo, sendo suficientes entdo, para caracterizar TWD como uma
narrativa transmidia de sucesso, até entéo.

Narrar trata-se de contar ou mostrar uma histdria e, para que 0 mesmo seja feito da
melhor e mais clara forma possivel, é importante seguir 0os passos anteriormente citados e
compreendé-los para que sejam usados no intuito de ajudar na absor¢do da mensagem.

Como ja foi dito, as narrativas estdo presentes na vida dos seres humanos desde sua
existéncia, o que nos leva diretamente a pré-historia onde ainda se fazia uso das pinturas
rupestres, por exemplo, para deixar nas paredes das cavernas as historias sobre as cacas e
rotina daqueles primeiros homens. 1sso, é claro, até que a capacidade de falar foi alcancada e
0 processo foi agilizado e facilitado levando-se ao que se conhece hoje, enfim.

Os livros s@o considerados os primeiros meios de comunicacdo de massa da historia,
principalmente os didaticos. Foram seguidos pelo radio e o cinema, percorrendo O curso
natural dado pelos avancos tecnoldgicos. Hoje, dentre tantos os meios existentes, tantos
suportes dos mais variados niveis tecnoldgicos e utilidades, temos o quadrinho, um dos

objetos de foco do estudo deste trabalho que sera detalhado como tal a seguir.

2.1. AHISTORIA EM QUADRINHO

E dificil precisar um momento especifico da historia para falar sobre quando
historias comecaram a ser narradas em sequéncia de quadros tal como se conhece 0s
quadrinhos hoje. Scott McCloud (2005) atreve-se a dizer que comegamos a ver manifestacoes
semelhantes ao que entendemos por HQ nos manuscritos egipcios em imagem, através dos
hierdglifos. Porém, as primeiras revistas de quadrinhos de fato publicadas na historia,
nasceram por volta de 1934, contexto no qual ainda eram compostas por uma cole¢do curta e
aleatoria de obras.

McCloud (2005), como em um dicionario define: “Historias em quadrinhos s. pl.,
usado com um verbo. 1. Imagens pictdricas e outras justapostas em sequéncia deliberada
destinadas a transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”.
(MCCLOUD, 2005, p. 9). Tal conceito, ainda que técnico sob determinado ponto de vista, se
assemelha bastante ao que utilizamos mais acima de Reuter (2011) a respeito da narrativa e

seus objetivos, onde a ideia de comportar alvos e efeitos almejados seja similar a de provocar
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uma resposta no espectador, e onde a transmisséo de informacdo seja parte de um processo
comunicacional.

Will Eisner, de forma menos técnica ja havia abordado a tdo complexa conceituacao
dos quadrinhos em Quadrinhos e Arte Seqtiencial:

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens
repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para
expressar ideias similares, tornam-se uma linguagem — uma forma literaria,

se quiserem. E ¢é essa aplicagdo disciplinada que cria a “gramatica” da Arte
Sequencial. (EISNER, 2001, p. 8).

Através dessa linguagem, a historia em quadrinho se d& sobre um acordo entre autor
e leitor a respeito da experiéncia visual que serd proposta nas paginas da revista, por exemplo.

O grande potencial do veiculo em questdo, esta na inteligente juncdo de palavras e
imagens como dispositivos de comunicagdo. Estes podem complementar-se, completar-se,
interligar-se, interdepender-se, ou apenas ilustrar e/ou acompanhar o outro, contanto que
formem e transmitam uma mensagem comunicando narrador com narratario.

Cabe aqui abrir um paréntese para diferir autor de narrador e leitor de narratario, de
acordo com Reuter (2011) para que haja maior compreensdo do conteddo. Autor refere-se ao
ser humano, situado no “ndo-texto” que conta a historia que sera transmitida enquanto que o
narrador existe apenas e exclusivamente mediante o texto, o guiando e apresentando os fatos
conforme € conveniente para o desenvolvimento narrativo. Do mesmo modo, quando falamos
em leitor, nos dirigimos ao ser individual que faz a leitura da obra em méos, também situado
no “ndo-texto” enquanto que o narratario, € aquele que também sé existe mediante a historia e
tem como funcéo ser quem, dentro do texto, I€, escuta ou assiste o que esta sendo contado.

Voltando ao foco, pode-se destacar a importancia do papel da imagem que, agiria
entdo, como agente comunicador em uma narrativa dessa natureza. Porém, a compreensdo de
uma imagem ndo é tdo simples quanto parece, uma vez que, para se tornar possivel, o autor
devera ter alguma nocao sobre a experiéncia de vida do leitor. Essa interacdo deve ocorrer,
pois, N0 momento da escrita tanto quanto no da leitura imagens serdo evocadas das memorias
de ambos.

Enfim, para que a linguagem seqliencial se faca na préatica, construindo entdo a
narrativa da HQ, é preciso usar de um vocabulario especifico para 0 meio: o icone. Usaremos
“icone” sob a definicdo de McCloud (2005), sendo entdo qualquer imagem que represente
algo, alguém ou alguma ideia. O que, muitas vezes, definimos como simbolos, sdo na verdade

uma categoria de icone, que representam, em sua maioria, ideias e conceitos.
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Os icones, por sua vez, acabam por simplificar imagens e ideias mais complexas,
chegando aos cartuns, que mesmo sendo Vvistos sob uma perspectiva depreciativa pelo fato de
produzirem imagens simples, tém uma forca muito grande no mundo dos quadrinhos e de
desenhos em geral. Isso ocorre, principalmente devido a universalidade do cartum, ja que,
quanto mais simples, mais pessoas sdo capazes de descrever e reconhecer algo através de sua
descricdo. Isso acaba tornando os meios que fazem uso dessa técnica, bastante populares.

As imagens sdo elementos narrativos tdo fortes, que podem contar uma hist6ria sem
0 auxilio das palavras sem que haja grande dificuldade ou perda do sentido desejado. E
quanto mais determinadas imagens forem capazes de tal feito, melhor o autor terd conseguido
compartilhar de experiéncias comuns aos leitores, fazendo delas autdnomas e altamente
expressivas.

Na verdade, por mais “primitivo” que possa parecer o uso das imagens isoladas, tal
processo exige certo refinamento por parte do leitor, ja que serdo necessarias interpretacées
mais profundas e complexas acerca do que Ihe for confrontado visualmente.

Em uma revista de historia em quadrinho, por exemplo, o mais comum & encontrar
uma alternancia nesse esquema da composi¢do das “cenas” dentro de cada quadro, ou seja,
normalmente o visivel serdo quadros carregados de escrita, estando dentro de baldes de fala
ou pensamento, seguidos, vez ou outra, por quadros puramente imageéticos. Usar dessa
alternancia de forma adequada ajudara, também, a garantir o sucesso objetivado pela
narrativa.

Vale trazer a tona um recurso muito particular desse tipo de narrativa visual
conhecido como conclusdo. Esse fendmeno diz respeito ao processo pelo qual passamos, néo
s0 ao ler uma HQ como em situacdes recorrentes no nosso dia a dia, de observar partes de
algo e perceber, concluir o todo, a presenca do “restante”, ainda que nao tocante a nossa visao
naquele momento.

Essa “capacidade” ¢ exigida a todo o momento no quadrinho, de forma que sem ela
ndo seria possivel que dois quadros consecutivos fossem compreendidos, ja que no meio em
questdo ndo € possivel gque se acompanhe todo 0 movimento por completo de um personagem,
por exemplo, por mais detalhista que o autor faca questao de ser.

Isso ocorre porque nossa Vvisao do mundo pode ser bastante fragmentada e
incompleta devido as limitagdes impostas pelos cinco sentidos. O que acontece, entdo, € que
ao longo dos anos a nossa percep¢ao “amadurece” e passa a ser baseada em um mero ato de fé
a respeito da existéncia das coisas, apoiado nos pequenos fragmentos que captamos com

experiéncia sensorial ao longo da vida.
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O fato é que os desenhos produzidos pelos artistas dos quadrinhos exigem dos
leitores que completem as figuras expostas no sentido mais literal da palavra. O
desenvolvimento desse processo se dar de maneira tdo automatica e involuntaria vem da nossa
experiéncia de vida desde 0 momento em que nascemos, como ja foi dito. Ent&o, se por vezes
0 artista precisa enfatizar uma expressdo facial de um personagem de sua historia, por
exemplo, ele podera contar com o fenémeno da conclusdo para que possa fazer uma espécie
de close enquanto o leitor parte do principio de que ha o restante do corpo do mesmo naquela
realidade, apenas oculto pelo enquadramento dado.

Com isso pode-se afirmar que todos os tipos de midia fazem uso da concluséo para
transmitir mensagem. O grande diferencial do quadrinho é fazer com que o leitor passe por
esse processo de maneira consciente e voluntaria ao contrério da televisdo. Para a HQ, a
concluséo se apresenta como agente de mudanca, tempo e movimento, usando da imaginacao
do leitor para que tais efeitos possam ser produzidos de um quadro para o outro.

A sarjeta é 0 espacgo entre quadros responsavel pela magia do quadrinho em sua
capacidade de nos fazer exercer tdo fortemente essa “suposicao” de momentos € movimentos
ndo visualmente disponiveis. Ou seja, dentro dos quadros usa-se, basicamente, o sentido da
visdo, enquanto que na sarjeta necessita-se de todos eles para construir compreenséo e atribuir
sentido ao que se esta lendo. Ressaltando que o quadrinho € um meio monossensorial e que
elementos tais como os baldes de fala sdo apenas uma representacdo de som exclusivamente
visual, como pode, entdo, um meio tdo aparentemente limitado por nossos sentidos conseguir
agregar e, por conseguinte, transmitir a idéia de tempo?

“Assim como as figuras e os intervalos entre elas criam a ilusdo de tempo através da
conclusdo, as palavras introduzem o tempo representando aquilo que s6 pode existir no tempo
— 0 som.” (MCCLOUD, 2005, p.95). Baseando-se em tal afirmacdo de McCloud, pode-se
partir do principio de que, em primeiro lugar, a ideia de tempo entre os quadros é ditada pela
conclusdo e que, ndo sO a sarjeta age nesse processo como também as proprias palavras,
fazendo alusdo o que tem-se na memaoria como o0 som correspondente a elas.

O quadro ou moldura € o icone mais importante dos quadrinhos e a ideia de tempo
que se é capaz de abstrair das HQ’s esta intimamente ligada a ele. Nesse contexto, o quadro
age como um indicador de que o tempo esta sendo dividido, segmentado. A duracdo desse
tempo, porém, é mais definida através do que ocorre dentro do espaco da moldura do que por
ela prépria. O ato de enquadrar determinada acdo vai além de apenas definir um perimetro

para a mesma, ele posiciona o leitor diante da cena e aponta quanto tempo determinado
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momento ira durar, ou seja, quando ha a mudanca para um novo quadro enxerga-se a 0 inicio
de uma nova situacdo, ainda que totalmente ligada e seguida da anterior.

Tudo o que é inserido dentro de um quadro faz parte do vocabulario usado na criacdo
dos quadrinhos. Através de signos reconheciveis desse vocabulario é que entende-se e
expressa-se 0 tempo nas tiras. A arte, nesse caso, vai além da simples decoracédo e valoracdo
estética, ela deseja na verdade, representar a realidade através de uma sequéncia de eventos
subseqlientes para que consiga cativar seu publico e ganhar a confianca do leitor.

Nesse contexto, a abordagem do tempo nos quadrinhos tem uma funcéo primordial
para a narrativa (também primordial em outras categorias), que € a de fazer referéncia ao
mundo através do realismo, que para Reuter (2011) “Trata-se de um efeito de semelhanca
construido pelo texto e pela leitura entre duas realidades heterogéneas: o mundo linglistico do
texto e 0 universo do ndo-texto, lingiiistico ou ndo.” (p.156).

O quadrinho e o baldo, quando cercam 0s supostos fendmenos naturais tratados nas
historias, sdo elementos de total apoio ao reconhecimento do tempo. O que também
surpreendentemente contribui para essa ritmizacédo da passagem do tempo é o proprio formato
desses quadros, bem como sua quantidade e tamanho. Se colocarmos uma quantidade grande
de quadrinhos para representar determinada acdo, a mesma se fara mais segmentada,
comprimindo o tempo, ao contrario do que ocorre em grandes e convencionais quadrinhos.

Quando fala-se sobre uma regularidade de acdes e atividades, o uso dos quadrados
perfeitos todos do mesmo tamanho transmite bem essa no¢do. Um quadro unico e longo pode
atribuir a acdo que contém um tom de suspense ou mistério desejado pelo autor.

E interessante notar a ligacéo forte que ha entre tempo, espaco e movimento dentro
dos quadrinhos. Conhece-se 0 movimento dentro do quadrinho, hoje, na forma do quadro-a-
quadro, mas de muitas formas esse conceito foi explorado para que se alcancasse essa
proposicdo. Por volta de 1880, quando o cinema estava prestes a surgir, muitos estudavam
maneiras de capturar o movimento através da ciéncia. SO, contudo, na ascensdo do cinema de
fato, é que os pintores surgiram com a idéia de representar 0 movimento em uma Uunica
imagem estatica.

Com o desenrolar desse pensamento foi que o quadrinho surgiu, tentando, até os dias
de hoje, lidar com esse desafio de representar o0 movimento em um meio estatico. McCloud
(2005) afirma que a chamada linha de movimento dos quadrinhos se encontra entre a
dinamicidade futurista e a utilizagdo de uma linha tnica para representar o “mover”.

H&, no mercado, certa variacdo de formas escolhidas para causar ndo sé a sensacao

como a aparéncia em si de movimento. As linhas sdo um dos elementos mais fortes e
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praticamente onipresentes em toda producdo. Mais sofisticadas ou ndo, mais carregadas de
tracos e curvas ou ndo, mais grossas ou finas, sejam quais forem os detalhes no momento do
desenho em si, elas quase sempre cercam 0s personagens e objetos a se movimentar dentro de
um quadro.

Outra maneira muito inteligente que vale a pena citar € 0 uso de um mesmo cenario
estatico e continuo ao longo de uma sequéncia de quadros interligados por uma figura em
movimento, onde cada mudanga de posicéo da figura pode ser entendida como uma fotografia
tirada enquanto ela percorre o curso determinado a ela. Técnica, inclusive, originaria do
cinema e da imagem em movimento como se conhece hoje.

Na verdade, segundo Eisner (2001), o filme é uma extensdo das tiras de quadrinho
com a diferenca de que no segundo caso o artista conta completa e totalmente com a
cooperacdo do leitor a medida que 0 mesmo, ao contrario do espectador do cinema, tem
liberdade sobre a ordem e velocidade com as quais fara sua leitura. Esse acordo voluntario
entre o artista e seu publico é o que faz das historias em quadrinho uma maneira tdo exclusiva
de tratar das narrativas e € o que fazia até pouco tempo, ser um meio mais seleto e refinado
tratando-se do publico alcancado.

Ha um percurso pré-determinado (na cultura ocidental) para a leitura das paginas
sem si: da esquerda para a direita e de cima para baixo, e é baseada nesse curso que a
disposicéo dos quadrinhos é feita. Como na pratica, esse modo regrado nem sempre é seguido
devido ao que mencionamos anteriormente sobre a autonomia do leitor, quanto mais se
consegue com que ele acompanhe esse passo a passo para chegar ao final da maneira como
intencionou o autor, melhor o Ultimo soube usar dos recursos que Ihes foram dispostos.

Um desses recursos que pode render a composicdo montagens criativas e
diferenciadas no modo como se alcanca o publico, € a transcendéncia do uso do quadro no seu
principio mais basico, do contéiner para algo como um auxiliar na transmissdo de emocdes e
sensacOes. A maneira pela qual se faz opcao de usar o quadro (ou até mesmo a auséncia dele)
pode mudar completamente a interpretacdo dada a determinado trecho narrativo. O bom
artista saberd usar dessa manobra para enriquecer a experiéncia do seu leitor.

Falando de emocGes e sensacgdes, levanta-se a questdo do modo pelo qual desenhos e
sua unido ocasional com as palavras sdo capazes de transmitir ambas visualmente. Como
sentimentos sdo colocados no papel para que sejam visiveis aqueles que experimentam
determinada historia? O que pode ser adiantado € que a utilizacdo desses elementos é

imprescindivel para que haja um contato significativo com o leitor no minimo de
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profundidade. A ndo ser que estejamos falando de quadrinhos meramente ilustrativos,
explicativos, a emocéo € a grande chave para a conquista em qualquer historia.

Todas as linhas e tracos carregam em si um potencial expressivo. Até a mais
inexpressiva das linhas tem o potencial de Ihe serem atribuidos determinados sentidos,
caracteristicas, como um tipo de personalidade. Dispostas de uma maneira ou de outra, linhas
semelhantes podem simbolizar coisas totalmente diferentes, tudo dependendo apenas do
contexto imagético no qual estardo inseridas e da capacidade do artista de ilustracdo. A
linguagem aqui tem os simbolos como base principal.

O desenho no quadrinho, sendo ele formado justamente por linhas e tracos
combinados, pode e assume na maioria das vezes um significado mais rico e completo quando
associado as palavras, que é, basicamente, 0 que as revistas de histérias em quadrinhos
modernas fazem hoje em dia. Essa unido costumava ser considerada viavel e interessante
apenas as massas, como se o fato de haver um tipo de ilustracdo ou representacdo em forma

de imagem empobrecesse a narrativa e assumisse leitores menos capazes intelectualmente.

Em quadrinhos, as palavras e imagens sdo como parceiros de danca e cada um
assume sua vez conduzindo. Quando os dois tentam conduzir, a concorréncia
pode subverter as metas globais, embora uma pequena concorréncia, as vezes,
possa produzir resultados apreciaveis. No entanto, guando cada parceiro
conhece seu papel e se apbiam mutuamente, os quadrinhos podem se
equiparar a qualguer uma das formas de arte da qual extrai seu potencial.
(MCCLOUD, 2005, p156).

Para McCloud (2005) o quadrinho é uma forma, em todas as suas possiveis definicdes,
de arte e lida com suas problematicas e virtudes bem como os outros tipos lidam, como por
exemplo, o questionamento sobre seu valor pratico. O importante aqui, entdo, é tratar da
forma de arte que é a HQ como produto direcionado ao entretenimento e também como modo
de se produzir cultura, o que consequentemente nos leva a quebrar barreiras conservadoras a
respeito e conhecer um pouco mais sobre o que move o publico desse meio.

Eisner (2001) também faz essa relacdo de palavras e imagens no sentido de uma busca
pelo produto ideal. E levantada por ele, inclusive, a possibilidade de um fracasso narrativo no
caso de se potencializar muito um dos elementos se esquecendo do outro. O foco na imagem
poderia, por exemplo, produzir um belo resultado artistico, porém, daria origem a uma
historia fraca, ou até mesmo fazer o leitor se deparar com historia alguma.

Essa dificuldade no encontro de um equilibrio na HQ se dé, talvez, um pouco ao fato

de tudo partir, geralmente, de um unico individuo. “Diferentemente do teatro (e do cinema),
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cuja tecnologia exige, pela sua natureza, as contribuices coordenadas de muitos especialistas,
as historias em quadrinhos sdo, tradicionalmente, produto de um tunico individuo.” (EISNER,
2001, p.123). Porém, é o trabalho de arte que prende a atencdo do leitor, inicialmente. Por isso
uma concentracdo tao grande da atencao a esse aspecto.

A HQ tem uma forma bem particular, inclusive, de atrair e manter a atencdo e
dedicacéo do seu publico em longo prazo. Quando o requadro foge a sua forma convencional
de existir dentro da histéria em quadrinho, ele pode passar a fazer parte de forma pratica da
linguagem da arte sequencial, incrementando a narrativa e envolvendo mais e melhor o leitor.
O requadro tradicional, sem grandes movimentos de ousadia, muitas das vezes mantém o
leitor distante da historia, mais espectador de fato do que participante e integrante crucial para
a trama, 0 que € mais interessante para o futuro da producéo.

A primeira pagina de uma revista € como um trampolim para a narrativa, entdo deve
haver um investimento criativo nela. Em sequéncia, a propria mudanca de paginas representa
importancia na medida em que é uma oportunidade que o autor tem de controlar o foco do
leitor.

No momento da composicdo de um quadrinho, parte-se do principio que se farad dele
um centro de interesse, dentro do qual uma acéo vai ocorrer em foco e, elementos secundarios
da narrativa serdo inseridos sob determinada perspectiva. A perspectiva, no caso, vai ser
adotada de tal forma a buscar 0 maximo possivel de alinhamento do olhar do leitor com o

plano narrativo do autor. Sobre perspectiva, Reuter (2011) diz:

A questdo das perspectivas é de fato muito importante para a analise das
narrativas, pois o leitor percebe a histéria segundo um prisma, uma Vvisao,
uma consciéncia que determina a natureza e a quantidade das informacGes:
podemos, com efeito, saber mais ou menos sobre o universo e 0s seres,
podemos continuar fora dos seres ou penetrar em sua interioridade. A
perspectiva — convém ainda identificad-la com exatiddo, pois o termo é
enganoso — pode passar ndo apenas pela visdo (caso mais freqliente), mas
também pela audicao, pelo olfato (...), pelo paladar e pelo tato. (p.73).

Einser (2001) divide as aplicacOes da arte sequiencial em duas fungdes bésicas, a de
instruir e a de entreter. Coube e ainda cabera ao presente trabalho discorrer sobre o que tange
0 entretenimento dentro das historias em quadrinho. Apesar de que, assume-se aqui, que,
ainda que de forma sutil e pouco profunda, haja instrucdo agregada as narrativas contidas
nessa segunda funcao.

Quando fala-se sobre divertir, voltamos novamente a questdo do desafio que é para o

autor desse tipo de quadrinho, lidar com as abstra¢des. Cada leitor possui sua individualidade
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e sua carga subjetiva e levara, sem excec¢des, a mesma no momento em da leitura. Ainda que
lembre-se sobre a definicdo dada por Reuter (2011) a respeito do leitor ideal, definido como
narratario, ndo se pode subestimar a complexidade do processo de levar em consideracao e em
seguida relevar através de escolhas, algumas particularidades cruciais sobre cada individuo.

Essa tarefa exigird, entdo, uma demonstracdo de habilidade e criatividade do artista
bastante avangadas, uma vez que, ndo podendo levar em conta cada pessoa que tera contato
com a histéria, devera variar dentro do proprio estilo e carregar sua criagdo daquilo que ele
deseja que ela represente como produto final. De qualquer forma, confrontar o psicolégico do
leitor representa um risco que o autor pode dispor-se a correr ou simplesmente evitar ao
maximo temas que fujam aos clichés das historias em quadrinhos, onde ele sabe que ndo ha
grande chance de erro.

Analisando sob um aspecto mais técnico, qual seria o papel da cor para a midia em
questdo? Acessa, com certeza, o ludico do receptor, uma vez que, por tradicdo ou ndo, a
multiplicidade de cores é fortemente relacionada a infancia e a fantasia que se vive nela
atraves dos brinquedos e até mesmo da pratica do “colorir”. De fato, as cores desempenham
funcéo iconica na mente do leitor.

Colorir uma figura auxilia na distingdo da mesma. Através desse processo, 0 artista €
capaz de enfatizar determinados aspectos daquilo que desenha, nos conscientizando melhor de
um aspecto dele ou de outro. Porém, por ser um recurso muito caro, ainda hoje em dia, o preto
e branco ainda prevalece. McCloud (2005) defende que nesse caso o significado tende a se
sobrepor a forma, o que € interessante quando se tem uma boa historia em méos. Mas talvez,
ndo necessariamente as formas assumam mais significancia quando postas em cores; a ideia
de um suposto equilibrio pode até ser aproximada, mas a atribuicdo de significado, aqui,
dependera muito mais da habilidade do autor de unir e interligar as qualidades da narrativa e
da arte.

No caso dos quadrinhos, o0 que se vé acontecer € um caminho sendo percorrido pelo
pensamento do autor até ser, em certo nivel, concretizado nas paginas de uma revista, por
exemplo. A ideia sai da mente do artista, vai para a mao, da méo para o papel, do papel para o
olho e do olho, novamente para a mente, dessa vez do leitor. Uma midia é o meio que
possibilita essa concretizacdo, ainda que ndo completamente fiel, de passar uma mensagem,
transmitir uma ideia, dividir um pensamento. O dominio do criador sobre o0 seu meio é que
determinara o qudo aproximado o produto final de seu trabalho serd do que mentalizou antes

de submeter sua ideia a todo esse processo.
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“Todas as midias sdo um sobproduto de nossa incapacidade de comunicagédo mente a
mente.” (MCCLOUD, 2005, p. 194). Tendo como base tal afirmacdo, ele diz ainda que para
que se compreendam os quadrinhos, deve-se, antes de qualquer coisa, desapegar-se de
qualquer conceituacdo e definicdo dada a eles. De certa forma, nos quadrinhos a
responsabilidade de se transmitir uma mensagem € aliviada devido a todo o processo tal como
ele é, onde parte-se “do nada” e cria-se, mesmo assim, uma sociedade entre criador e leitor.

As graphic novels tém sido a nova tendéncia do mundo da arte seqtiencial. Ela surge
num movimento contra corrente ao quadrinho tradicional no sentido de serializar uma
determinada narrativa e fazer daquela histéria uma longa trama sobre determinado assunto ou
personagem, contando, portando, com supostos leitores fiéis, e tendo mais do que nunca, que
transpor barreiras da criatividade de forma inteligente para que o sucesso seja possivel a tdo
longo prazo como o almejado nesse caso.

H& muitos anos atrés, quando Will Eisner escreveu Quadrinhos e Arte Sequencial
ele falava de um publico ingénuo e pouco preparado para essa tendéncia. Com isso, ele foi
capaz de profetizar a respeito do que vemos acontecendo hoje: a aplicagédo da arte seqiiencial
entrelacando palavras e figuras de maneira a oferecer uma contribuicéo real para a literatura.
As HQ’s hoje se preocupam em observar, analisar e tentar reproduzir a experiéncia humana.
Dentro das limitagdes do proprio veiculo, vé-se uma quase completude na missdo de
equilibrar palavras e imagens a fim de produzir arte de qualidade para a realidade atual.

Historias mais “humanas” deixaram de ser tendéncia e sdo acontecimento, Sao
realidade no mundo dos quadrinhos contemporaneos. A fantasia, a ficcdo e o fantéstico
caminhardo sempre ndo sé junto a essa midia como a todas as outras, inevitavelmente. O que
se Vé sendo feito com maestria por muitos autores € a unido das duas vertentes de tal forma a
produzir obras tdo geniais a ponto de se tornarem detentoras de atengcdo e sucesso antes
inimaginaveis dentro das tematicas abordadas.

Esses mesmos autores tém sido capazes de reinventar o estilo de suas criacbes muito
inteligentemente. Reapropriam sentidos, temas, e os transformam de tal forma que conseguem
revalidar nocGes muito antigas e repetidas ao longo do tempo, tornando assuntos muito
recorrentes atuais dentro do contexto e da abordagem dada por eles. Enxergar o que esta
acontecendo no mundo pode ser simples. Observar e estudar os fendbmenos da
contemporaneidade sdo pré-requisitos tanto para criar no atual contexto midiatico quanto para
falar sobre 0 mesmo, contudo, conseguir produzir com sucesso sobre e dentro de tal realidade

é um desafio. Felizmente esse desafio tem sido ao menos, foco de tentativas de superacéo.
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A narrativa escolhida como objeto de estudo e aplicacdo de conhecimento para essa
monografia ilustra bem os principios bésicos aqui estudados a respeito do mundo dos
quadrinhos e de sua abordagem do mesmo nos dias de hoje. A historia e os elementos que a

compbem, serdo aqui analisados e exemplificardo muito da teoria até entdo explicitada.

2.1.1. THE WALKING DEAD

The Walking Dead foi criada e escrita por Robert Kirkman e o desenhista Tony
Moore, mais tarde substituido por Charlie Adlard, e foi publicada pela primeira vez nos
Estados Unidos em 2003 pela Image Comics.

A histéria narra a saga de Rick Grimes e um grupo de pessoas na luta por
sobrevivéncia em um mundo pés apocaliptico, onde a causa de sua dizimagao foram zumbis.
Rick, antes do desastre, era um oficial de policia da pequena cidade de Chynthiana no estado
de Kentucky, e ¢é atraves disso que muito se explica ao longo da histéria sobre como ele e 0
amigo Shane (também policial) conseguem, por muito tempo, liderar e guiar o grupo pelas
mais diversas e complicadas situacoes.

Sob esta analise especifica, para este trabalho, no intuito de conseguir com que o
estudo seja feito de forma mais completa e direcionada, estardo apenas 0s primeiros seis
capitulos da revista de historias em quadrinhos, que irdo corresponder a primeira temporada

da série televisiva, que sera mais tarde abordada também nessa pesquisa.

_‘ [ @ P HEAWALKING

Figura 1: Capas das seis edi¢des do primeiro arco de histérias lancado pela Image Comics nos Estados Unidos.

A narrativa come¢a com Rick e Shane participando de uma perseguicdo seguida de
tiroteio, envolvendo um fugitivo da cadeia onde Rick acaba sendo atingido gravemente por
um tiro. Isso tudo é contado de forma resumida sem grandes destaques ou prolongamentos de
didlogo, de forma a apenas situar o leitor. Dessa forma, ja conhecemos o protagonista, seu

grande amigo Shane e suas profissdes, bem como, de forma sutil, um pouco da personalidade
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de cada um, j& que é Rick que se prontifica a tentar se aproximar do alvo pedindo pela
cobertura do amigo.

A HQ em questdo nédo faz uso de cores com excecdo das capas das revistas. No seu
interior, ha a presenca quase sempre intercalada de tipos de quadrinhos diferentes, variando de
uma sequéncia mais ou menos regular de quadros regulares e simétricos a paginas inteiras
usadas como um quadrinho s6, o que ocorre quando percebe-se a necessidade do autor de dar
destaque a determinada imagem ou situagdo como um todo.

Porém, primeiramente, vale analisar um pouco a juncdo de palavras e imagens nas
HQ’s de The Walking Dead. Fica claro que, para Kirkman, essa unido é completamente
necessaria para transmitir o que ele deseja com esse arco de histérias. Na primeira revista, por
exemplo, ja é possivel notar uma variacdo do uso de tal unido de forma a demonstrar de
diversas maneiras, como, ao longo de todo o percurso narrativo, esse recurso sera aplicado
objetivando efeitos diferentes. Vemos dialogo entre Rick e Shane e, logo em seguida, apos
Rick acordar de um coma em uma cama de hospital, vemos as palavras agindo como
auxiliares na demonstracao de espanto e confusdo do protagonista, ou seja, menos presentes,
porém carregadas de emocdo e significado. O mesmo ocorre ao aparecerem COMo
conseqliéncia de uma espécie de mondlogo do policial.

As palavras sdo usadas também para nos apresentar 0 que Sseriam 0S primeiros sons
com os quais Grimes teve contato, oriundos dos zumbis, elemento esse, que mais uma vez,
nos contextualiza sobre como estes seres serdo retratados ao longo da histéria, como seres que
ndo possuem falas estruturadas sendo capazes apenas de emitir sons ndo identificaveis e,
portanto, ja excluindo, de certa forma, uma possibilidade de caracteristica humana dos
mesmos.

Ainda na mesma revista, Rick se encontra com Morgan Jones e seu filho Duane, onde,
entdo, inicia-se um didlogo intenso, onde as palavras serdo responsaveis por explicar ao
personagem principal tudo o que aconteceu desde que 0 mesmo levou um tiro e esteve em
coma no hospital. Neste momento, podemos identificar na narrativa, o fato de que somos
colocados na perspectiva de Rick, ou seja, até agora, a forma pela qual o leitor descobriu
sobre tudo e entendeu o que o cercava, foi a mesma pela qual Rick o fez.

As duas Ultimas paginas da revista de namero um, sdo essenciais para nos apresentar
um Rick agora mais forte, estando ciente do desastre no qual se encontra e disposto, enfim, a
encontrar sua familia e lutar pela sobrevivéncia junto com ela. Estas duas paginas, porém, sao
carregadas de imagens, fazendo uso das palavras em apenas dois momentos: quando o oficial

se reencontra com 0 primeiro ser que teve contato de fato como um zumbi (o aterrorizando
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em um momento anterior da historia, se arrastando pela metade seguindo seu instinto), e em
sequéncia desse momento, quando ele atira na cabeca desse ser, tendo a palavra aqui o papel
de representar um som, evocando nossa audicao através da visao.

A partir da segunda revista, a utilizacdo das palavras e sua unido com as imagens
seguem através dessa alternancia de objetivos, apenas com o acréscimo de que, ja na segunda,
Rick se encontra com Glenn, e os didlogos entdo passam a ser mais freqlientes e recorrentes,
até mesmo quando o objetivo é apenas nos guiar através das emoc¢des dos personagens. As
palavras aqui, nos ajudardo mais uma vez a reconhecer caracteristicas proprias de um novo
personagem, e a nos fazer conhecer melhor o protagonista, que agora se encontra em uma
situacdo de mais perigo e risco ao lado de Glenn, e através dos momentos que 0s dois passam
juntos, vemos como cada um lida com a presenca do outro.

Tendo as proximas revistas seguido essa mesma tendéncia, cabe falar um pouco sobre
a imagem em si usada na HQ de The Walking Dead. Tony Moore é um excelente desenhista, e
langa mdo de imagens ricas em detalhes, principalmente no que toca as expressdes faciais dos
personagens ao longo da narrativa. Dada a situacdo como a conhecemos, as expressoes faciais
aqui ganham muita importancia, ja que serdo elas que na maioria das vezes serdo capazes de
nos situar psicoldgica e emocionalmente com relacdo ao terror sobre o qual a histéria de
Kirkman discorre. Quadros inteiros sdo utilizados varias vezes para closes aproximados dos
rostos com expressdes de terror, tristeza, medo, alivio, tensdo dentre outros sentimentos, e

Moore consegue com destreza 0 envolvimento intenso do leitor.

Figura 2: Primeiro quadro da pagina 17 da terceira edicdo do primeiro arco Dias Passados.
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Tendo em vista que a propria pagina pode ser considerada um quadrinho dentro do
qual outros quadrinhos se dispdem de forma a compor as limitagdes de um ambiente, de um
cenario onde a histdria contada atraves da producdo conjunta de escritor e artista, nesse caso
especifico, seré contada, observamos que a obra escolhida aqui aproveita bem desse conceito.
Em muitos momentos e, repetidamente em praticamente todas as edigdes das revistas, Kirkam
e Moore usam da pagina/quadrinho sendo também um local onde a agdo narrativa se da,
ocasionalmente. Ou seja, 0 que h4, na verdade, sdo sangramentos de quadrinhos, causando,
por vezes, a sensacao de atemporalidade dentro da pagina que por sua vez envolve outros
quadrinhos no caso de The Walking Dead.

Como ja foi dito antes a respeito do processo de conclusdo dentro dos quadrinhos, é
ele que torna o leitor capaz de entender e ligar um quadrinho a outro mesmo que nao consiga
ver detalhadamente a mudanga de movimento e tempo de um para outro. Para especificar e
explicar melhor de forma aplicada, temos na obra de Robert a predominéncia da concluséo
tema-pra-tema, segundo McCloud (2005), havendo, porém, uma alternancia significativa com
a conclusao tipo acdo-pra-acao.

Explicando melhor, na conclusdo tema-pra-tema, ¢ quando de um quadro para outro,
observamos que o leitor € mantido dentro de uma mesma cena ou ideia, exigindo um pouco
mais de envolvimento do que é pedido dele em conclusdes quadro-a-quadro do tipo momento-
a-momento, onde quase nenhuma concluséo é necessaria, pois hd um detalhamento intenso da
acdo de um quadrinho para o outro, e do que a prépria conclusdo acdo-pra-acdo, onde o tema
é apresentado em progressao distinta, demonstrando porém uma maior continuidade do que a
tema-pra-tema, mais recorrente no caso aqui estudado. Ou seja, podemos afirmar, que 0 uso
da sarjeta aqui € moderado. Busca-se entdo, um equilibrio entre enredo e arte, ha um
investimento em ambas, uma parceria produtiva do escritor e do artista.

Com relacdo ao formato dos quadros e dos balbes dentro dos quadros, hd uma
aplicacdo mais basica e regular. Ainda que dentro de uma mesma pagina encontramos uma
variacdo de tamanho de quadro e o uso dos baldes para conter falar ou produzir sons
onomatopéicos, essa mesma variacao é recorrente ao longo de muitas revistas subsequentes, o
que faz desse uso diversificado dos recursos do meio um certo tipo de padrdo da obra como
um todo. The Walking Dead faz uso desses recursos para incrementar a narrativa, mas, sua
regularidade e acesso freqliente podem ser vistos como modos pelos quais Kirkman consegue
produzir uma ideia de “estilo” para a sua HQ.

N&o predomina, porém, em muitos momentos h& a opg¢do por péginas seguidas apenas

de imagens, o0 que ja vimos que de fato, acaba exigindo mais do publico do que quando
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acompanhadas de palavras, pois € 0 momento no qual a experiéncia do leitor e a do autor se
entrelacam de forma a formarem sentido sem que precisem se conhecer para compartilha-las

explica-las um para o outro.

A arte sequencial, tal como é praticada nas histérias em quadrinhos,
apresenta um obstaculo técnico que sé pode ser superado com a aquisicao de
uma certa habilidade. O nimero de imagens é limitado, ao passo que no
cinema uma ideia ou emogdo podem ser expressas por centenas de imagens
exibidas numa sequéncia fluida, numa velocidade capaz de emular o
movimento real. No meio impresso, esse efeito s6 pode ser simulado.
(EISNER, 2001, p24).

Com base nessa afirmacéo de Eisner (2011), confirmamos novamente que a habilidade
do artista é essencial para a compreensdo de cada sequéncia de quadros proposta em cada
pagina. Mais especificamente falando, a ideia de movimento e sequéncia dentro da HQ tem
que ser bem disposta para 0 sucesso narrativo da mesma.

McCloud (2005) vem falar, entdo, justamente sobre essa habilidade do artista em
retratar o elemento com o qual mais nos deparamos dentro de uma histéria em quadrinhos
contemporanea, a forma mais universal e recorrente com a qual o artista lida dentro da HQ: a
forma humana. Quanto mais fiel o artista for capaz de ser sendo capaz de representar com
exceléncia aquilo a que se propds, aqui no caso o ser humano, ele ativara no seu leitor a
lembranca que o mesmo possui daquilo que estd sendo representado, provocando nele um
forte reconhecimento e logo maior envolvimento e ligagdo entre ele e aqueles ali retratados.
Isso ocorre com ainda maior frequéncia e intensidade do meio audiovisual, por exemplo, ja
que se faz uso de pessoas reais sendo gravadas.

A leitura do corpo juntamente com a sua postura e gestos é uma habilidade que o leitor
possui e que fara com que o artista utilize de uma espécie de dicionario gestual para que essa
leitura ocorra 0 maximo possivel dentro do esperado. Portanto, quando uma imagem é
retratada de forma habilidosa, ela acessa no cérebro humano uma memoria que evoca
diretamente o processo de reconhecimento e os efeitos conseqlientes da emocédo interligada
aquele produto imagético. Ou seja, aqui o autor, claramente, usa a memoria comum de
experiéncia entre ele e o leitor para alcancar seus objetivos.

Bem como Kirkman (2003) encara sua propria obra na seguinte descri¢do: “Com os
MORTOS-VIVOS, quero explicar como as pessoas lidam com situacdes extremas e como
esses eventos as MUDAM.”, The Walking Dead trata-se de um drama sobre as relagOes

humanas. Isso deve ser posto em destaque para que seja possivel extrairmos um dicionario de
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gestos, como antes mencionado. A intencdo do autor, aqui indubitavelmente, rege todo o
estilo das ilustragdes.

Expressar emogdes atraves de seus desenhos é, com certeza, um desafio a habilidade
do artista de quadrinhos. Quando se tem em maos um drama intenso e carregado das mesmas,
o nivel de dificuldade se eleva significativamente. Ambientados em, nada mais, nada menos
do que o fim do mundo, os personagens dessa historia estdo a todo o momento sofrendo
situacOes inusitadas e, muitas das vezes, nunca antes vividas por eles, nem ao menos de forma
semelhante. Logo, a0 mesmo tempo em que o fato de serem emog¢des “novas” dé ao
desenhista certa liberdade criativa para expressa-las fisicamente nos personagens, € um

grande obstaculo fazé-lo de forma convincente.

Figura 3: Péagina 26 da edicdo nimero 1 do primeiro arco de histdrias Dias passados.
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Além das ultimas consideragdes, acrescenta-se, ainda, a reelaboracdo de um
personagem importante e elemento agravador dos problemas vividos por Rick e seus
companheiros: 0 zumbi. Desenhar um morto-vivo, depois de tantas caracterizagdes ao longo
do tempo no mundo das narrativas de ficcdo, e, ainda causar espanto e admiracdo com as
figuras criadas, é uma caracteristica na HQ em foco.

De acordo com o microdiciondrio de gestos proposto por Eisner (2001), Tony Moore
abre méo primordialmente dos gestos relativos ao medo, a surpresa, a raiva e a ameagca. Estes,
é claro, em primeiro planos, sendo seguidos por todos 0s outros em momentos eventuais da
trama. “Estas abstracdes bem simples lidam com indicadores externos de sensagdes internas.
Também mostram a enorme série de simbolos que construimos a partir da nossa experiéncia.”
(EISNER, 2011, p.102).

E de extrema importancia lembrar que, em The Walking Dead tratam-se de dois
eixos de criacdo, ou seja, foge do padréo criativo do quadrinho onde tudo (arte e escrita) tem
origem no mesmo individuo. Nas paginas iniciais de apresentacdo, Robert Kirkman (2003)
relata um pouco sobre sua admiracéo e afinidade com Tony Moore, 0 que nos faz, de inicio,
depositar confianca nessa parceria.

O corpo, com suas posturas e gestos, acaba exercendo predominadncia sobre as
palavras, na HQ, ja que, a um mesmo baldo de falas, por exemplo, pode-se atribuir
significados completamente diferentes quica opostos se figuras com expressdes igualmente
opostas forem alternadas sob ele. O que observamos entdo, é uma contribuicdo e dedicacao
totais de Moore ao planejado por Kirkman, ja que, na maioria dos quadros, observando um a
um, nota-se sintonia e sincronia da mensagem e seu significado.

Os detalhes de TWD sé&o claramente mais trabalhados em momentos de recorte, de
closes dos rostos, num primeiro momento principalmente no de Rick enquanto passa por uma
fase de adaptacdo para compreender, por fim, o que aconteceu. Mais uma vez percebe-se a
evidéncia dada ao que acontece internamente aos personagens, ou seja, capta-se no externo o
gue acontece no interno, e, para isso, as imagens aproximadas contam com verdadeiras
“atuagoes” dos desenhos de Moore.

Se, como anteriormente comentado, as cores tém o poder de definir melhor,
especificar, salientar e identificar as formas e o que elas propdem dentro das a¢bes que as
contém, fica claro que a obra apocaliptica aqui exige um publico mais refinado e capaz de
construir as proprias abstracdes. De fato, o que se espera do leitor de The Walking Dead é que
ele carregue consigo uma carga pesada de abstracOes e deixe, sem restriches, sua

subjetividade interferir na compreensao da obra.
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Kirkman (2003), deixa claro que deseja que sejamos capazes de enxergar em cada
um dos personagens amigos, familiares, pessoas que conhecemos, de forma que podemos
concluir que ele agrega a eles caracteristicas tdo amplas e, ao mesmo tempo, tdo especificas
que Shane, Carl, Lori, Glenn, Andrea, dentre tantos outros, ndo passardo, a0 nosso ver, de
pessoas comuns, seres humanos, gente com a qual, em algum momento de nossas vidas,
tivemos ou teremos contato.

O desenho de Moore, os tragos por ele escolhidos transparecem essa ideia. Nenhum
dos personagens parece possuir caracteristicas fisicas exoticas ou diferentes o suficiente para
criamos imaginariamente, figuras Unicas e exclusivas daquela narrativa em particular. Todos
sdo feitos de forma “perfeita” a nivel de representagdo de um ser humano, porém genérica, a
ponto de nos permitir fantasiar qualquer um de nosso conhecimento pessoal.

Normalmente, para que seja possivel o que conhecemos como o contato que o leitor
tem com os quadrinhos em um primeiro momento, é feita uma selecdo dos mesmos, ou seja,
para que o leitor se depare com um quadrinho especifico no momento da leitura, ele (o
quadrinho), certamente é resultado de uma escolha do artista. Este quadrinho provavelmente é
conseqliéncia de uma série de outros criados e desenhados pelo artista, e, a postura congelada
em um quadro especifico é capaz de dar informac6es sobre 0 antes e o depois daquele evento
em particular.

A ndo ser por motivo de determinado efeito almejado pelo autor, os quadrinhos como
0s conhecemos terdo passado por esse processo, e, para isso, sua escolha deve ser feita com
cautela. As vezes, sdo produzidas dez imagens, posturas congeladas, para retratar uma agao,
porém, apenas trés ou quatro delas sdo escolhidas e de fato veiculadas no meio impresso,
COmMO no caso, a revista de HQ.

Como ja foi explicado antes, as revistas de The Walking Dead recorrem, em sua
maioria, a conclusdes quadro-a-quadro de tema-pra-tema, o0 que podemos relacionar
diretamente a afirmacdo de que essa escolha de quadros especificos provavelmente é feita
com grande freqiiéncia no momento da produgdo das HQ’s. Vale dizer também, obviamente,
gue em outros varios momentos, através de uma conclusdo quadro-a-quadro de momento-a-
momento, essa selecdo foi menos rigorosa, ou, acabou adotando a maioria das imagens
criadas para representar uma sequéncia de acontecimentos que constituem uma acgdo, nesse
caso, brevemente concluida se levado em conta o tempo da narrativa interna.

Segundo Eisner (2001), os desenhos nas historias em quadrinhos sdo visuais, na
medida em que podem substituir o texto o que, portanto, caracterizaria o termo “ilustragdo”

apenas como uma repeticdo das palavras no intuito de auxiliar em sua compreensdo, sendo
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mais usado entdo para a referéncia a livros didaticos, por exemplo. Porém, o desenho na HQ
pode, facilmente, ser visto em muitos momentos como ilustragfes de textos internalizados
pelo artista em seus quadros. Quando encontramos a presenca de um narrador de forma
explicita, o que ele diz dentro de balbes nos quadros, normalmente é acompanhado de
ilustragdes para que o leitor visualize concretamente o que foi descrito.

O que vemos acontecer dentro dessas primeiras edi¢des aqui escolhidas, sdo desenhos
meramente visuais, pois ndo ha a presenca de um narrador externo nos mostrando 0s
caminhos da narrativa, nos fazendo acessar a historia pela perspectiva do personagem
principal e trazendo os fatos e intrigas a nossa compreensdo através de dialogos que
complementam as a¢6es visualmente disponiveis.

O quadrinho como meio sofreu, ao longo tempo, muito preconceito sobre sua forma de
produzir arte, estando sob esse preconceito inclusive a divida sobre esta definigdo do que ele
tem como produto. O fato é que, The Walking Dead ¢, indiscutivelmente, um sucesso da
cultura pop e ainda ndo tem um fim previsto. Como diria o préprio Kirkman (2003), é como
se fosse um filme sobre zumbis que ndo tem fim, portanto, podemos concluir que sera uma
longa série de arcos sobre a historia de Rick Grimes.

Kirkman objetiva, através de sua série de quadrinhos, acabar com sua frustracdo em
relacio a outras producdes que abarcam a mesma tematica. Ele deseja mostrar a
transformacdo de Rick e como as relaces humanas se modificam através do tempo em
situacOes extremas transformando, por fim, as proprias pessoas. Seus quadrinhos conseguem

transmitir isso.

Embora a tecnologia de reproducdo tenha se aprimorado, oferecendo hoje
possibilidades mais amplas, os quadrinhos continuam sendo basicamente
uma forma artistica a traco. O desenho a traco tem uma vivacidade que se
presta muito bem ao emprego das imagens como linguagem. Até onde nos é
dado enxergar, o artista de quadrinhos devera continuar utilizando o trago na
realizacdo de sua arte. (EISNER, 2001, p152).

Trata-se do bom uso da linguagem dos quadrinhos. A boa unido entre ideia e traco,
concretizada em, até hoje, mais de 100 edi¢des de revistas.

Apesar de a perspectiva de Rick ser adotada para nos guiar através dos fatos, o que
percebemos na verdade, devido a alguns momentos em que apresentam-se fatos a nos
desconhecidos, até o momento da narracdo, por Grimes, € que podemos falar na presenca de
um narrador homodiegético com perspectiva passando pelo personagem, que Reuter (2011)

define como uma combinagdo na qual:
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[...] o narrador conta o que acontece no momento em que acontece (e ndo de
maneira retrospectiva). Ele narra no presente o que da a impressao de
simultaneidade entre o que ele percebe e o que ele diz [...] (p.83).

Ou seja, é como se estivéssemos muito proximos ao personagem, sendo apresentados
aos fatos gradativamente, junto com o proprio. Porém, vale lembrar que as instancias
narrativas, dentro de histérias longas e complexas principalmente, como é o caso aqui, se
alternam e combinam-se de tal forma, que torna-se dificil identifica-las e distingui-las
corretamente.

Poderiamos encontrar, sem maiores dificuldades, duas além desta: a do narrador
heterodiegético com perspectiva passando pelo narrador, e a do narrador heterodiegético com
perspectiva passando pelo personagem. Respectivamente, estas duas Ultimas instancias
seriam: uma combinacdo onde o narrador € onisciente, ou seja, é detentor de todo o saber e
pode, se quiser, dizé-lo ao narratario e uma combinacdo onde 0 narrador ndo pode,
normalmente, perceber e transmitir o que sabe sobre o personagem pelo qual passa essa
perspectiva.

Essa diversidade de instancias traz a narrativa uma riqueza de interpretacdes, ja que,
nesses momentos de variacdo de perspectiva, 0 proprio autor permite ao leitor visdes
diferentes de um mesmo ocorrido, ou até, direciona esse olhar para determinada acdo da
forma como ele gostaria que seu publico a entendesse.

Os quadrinhos ddo forma a um meio democratico de se contar e ler historias. Pelo
proprio suporte em si através do papel impresso, o artista tem uma liberdade de criacdo muito
maior sobre as formas escolhidas a serem dadas as figuras, objetos e personagens.

The Walking Dead surgiu do desejo de um homem frustrado com os enredos dados a
uma de suas temadticas favoritas nas midias mais convencionais, como o cinemaea TV, e a
partir disso usou da infinidade de possibilidades que a HQ d& ao artista ndo s6 no que se
refere ao préprio traco como também a esse universo de interpretacdes possiveis dentro da
revista. McCloud (2005) se faz eficiente no que este trabalho se propde a analisar dentro da

narrativa escolhida:

Compreender os quadrinhos € um negécio sério.Hoje, eles sdo uma das
poucas formas de comunicacdo de massa na qual vozes individuais ainda
tem chance de ser ouvidas. Aquele que se mete no negécio de quadrinhos
tem muitos obstaculos pra superar que ndo sdo nada comparados ao que um
diretor de cinema ou dramaturgo precisa enfrentar. Os quadrinhos ddo as
boas-vindas a qualquer criador que entre em seu mundo, um mundo téo
préximo quanto uma caneta, l&pis ou papel. O muro da ignorancia que
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impede tantos de se verem com clareza s6 pode ser atravessado pela
comunicacéo. (p.197,198).

Dentro dessa perspectiva comunicacional do meio e do que ele transmite, o proximo
capitulo se dedicard a contextualizar a obra aqui em questdo na chamada cultura da
convergéncia e seu desdobramento para uma tendéncia jd usada em The Walking Dead

conhecida como narrativa transmidia.
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3. UM POUCO SOBRE A CULTURA DA CONVERGENCIA

E primordial que se faga, inicialmente, uma contextualizagdo do consumidor nos
tempos atuais de criacdo e reelaboracdo de midias e contetdos para as mesmas. Nao se pode
mais falar em um consumidor passivo e pouco interessado que apenas ouve/lé/absorve tudo o
que Ihe € confrontado de maneira inerte. O perfil desse consumidor foi moldado e exigido de
tal forma que passa a ser ele proprio o0 novo pélo exigente dessa relagdo contetdo/publico.

A partir disso, pode-se trazer um pouco do conceito tracado por Henry Jenkins
(2009) acerca da convergéncia, entendida no ambito cultural como uma transformagéo, tendo
em mente justamente a ansia por novas relacbes e conexdes em meio a tantos niveis
midiaticos, tanto de plataformas quanto do que vai ser transmitido por elas, por parte das
pessoas que fazem uso de todo esse acervo. Ou seja, podemos nos referir a este fenémeno
como interno aos individuos que o colocam a prova através de suas relagdes sociais. Com as

palavras do proprio Jenkins (2009):

Bem vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias
colidem, onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder
do produtor de midia e o poder do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis. (p.29).

Estamos vivendo em um momento de forte transicdo, onde antigas regras se abrem a
reestruturacdes e empresas se véem obrigadas a renegociar e repensar o papel do consumidor
em etapas que, antes, pertenciam somente a elas. Cabe, neste momento, ao publico, julgar-se
apto, e, a partir dai, propor-se a encarar essa nova funcdo ativa na producdo e gestdo de

conteddo, ou conformar-se com seu papel mais silencioso vivido até entdo.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (JENKINS, 2009, p.29)

Para que se entenda melhor sobre os meios de comunicacdo em si, € conveniente
trazer o que Lisa Gitelman (GITELMAN apud JENKINS, 2009, p. 41) tem em mente a
respeito do que ela chama de meio. Ela propde dois niveis de andlise relacionados a ele; um
seria o0 fato de ser apenas uma tecnologia em si, por meio da qual transmitimos e fazemos uso

da maneira que bem entendermos dentro dos nossos limites de compreensdo do mesmo. Em
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um outro nivel, um meio seria um conjunto de protocolos e/ou préticas sociais e culturais que
cresceram e se desenvolveram em torno da tecnologia, gragas e juntamente a ela.

Com este Gltimo ponto, podemos relacionar a ideia mais acima citada de Jenkins a
respeito de entendermos o fendbmeno da convergéncia como interno aos individuos e
confirmar que, de fato, as relagcbes sociais humanas, de uma forma ou de outra, acabam
regendo o direcionamento que 0s meios de comunica¢do tomam e suas consequéncias para a
sociedade como um todo.

Produtores e consumidores de midia mais conservadores agem como se o papel
desses meios de comunicacdo continuasse 0 mesmo apds tantas alteracbes e inovaches
tecnoldgicas. Infelizmente, vé-se, ainda, essa convergéncia de midias como uma ameaca ao
invés de toma-la como oportunidade impulsionadora para relacbes mais bem sucedidas entre
publico e produto, seja de nivel simplesmente material ou cultural e abstrato. Presta-se mais
atencdo no perigo da manipulacdo do que na busca por solugbes inteligentes e produtivas
dentro de uma cultura participativa se manifestando através das proprias midias.

Considerado por Jenkins o profeta da convergéncia, o cientista politico do MIT lIthiel
de Sola Pool ja em 1983 entendia que haveria um periodo de transicdo dotado de competicéao

e colaboracdo dos sistemas de midia na busca por um suposto equilibrio.

Convergéncia ndo significa perfeita estabilidade ou unidade. Ela opera como
uma forca constante pela unificagdo, mas sempre em dindmica tensdo com a
transformacdo... Ndo existe uma lei imutavel da convergéncia crescente; o
processo de transformacdo é mais complicado do que isso. (POOL apud
JENKINS, 2009, p. 39).

O olhar sobre 0 consumo na era da convergéncia obtera como resultado um processo
coletivo, o que Jenkins (2009) entende por inteligéncia coletiva, expressdo criada por Pierre
Levy. “Nenhum de nds pode saber tudo; cada um de nds sabe alguma coisa; € podemos juntar
as pegas, se associarmos nossos recursos € unirmos nossas habilidades.” (JENKINS, 2009,
p.30).

Sob essa perspectiva da inteligéncia coletiva, enxerga-se ai um tipo de poder
midiatico que faz forte referéncia ao contexto da cultura da convergéncia, onde esse mesmo
poder ¢ “redistribuido” entre consumidores e produtores. Jenkins (2009) entende que a
utilizacdo coletiva desse poder ainda tem sido usada apenas para fins recreativos, mas que em
breve seremos capazes de vé-lo em acdo com objetivos mais sérios.

Telefones celulares com multiplas fungdes ndo sdo mais um luxo para uma classe

beneficiada da populacdo; sdo uma consequéncia da exigéncia do proprio mercado e seu
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andamento na tentativa de acompanhar as mudancas ndo s6 tecnoldgicas como sociais e
intelectuais daqueles que consomem através da midia. O poder de ter “tudo” em méos, em um
sO objeto, convergindo em um Gnico aparelho tido até pouco tempo como um simples meio de
comunicac¢do fungbes como as de um computador, uma agenda e uma maquina fotografica, é
a transparéncia perfeita e materializacdo do fendmeno que ocorre em todo 0 mundo em niveis
muito mais complexos e abrangentes.

Ao contrario do que se interpretava com a revolucgdo digital, na era da convergéncia
falamos em midias antigas e novas interagindo e se complementando a favor dos seus
usuarios. Acompanhamos entdo, a resignificacdo das plataformas de forma a sustentar uma
exigéncia contemporanea de novas experiéncias. Ha a necessidade de expandir as narrativas
devido ao carater migratorio dos consumidores.

Citando o exemplo dos videogames, percebe-se uma postura renovada no processo
de criacdo de novos jogos por parte de quem estd por trds dessa organizacdo, onde 0S
responsaveis pela grande inddstria do cinema comegam a enxergar N0 game uma
oportunidade de expandir experiéncias narrativas ao invés de apenas ceder 0 nome a maquina,
ao produto simplesmente. Ha a possibilidade de usar dessa diferente plataforma para
acrescentar horas a mais de historia ao invés de reproduzi-la ou apenas aproveitar de
elementos pictoricos.

Certamente isso tiraria o tradicional consumidor de games da sua zona de conforto o
estimulando a se dedicar mais a narrativa proposta por determinada franquia, tendo ele
proprio que construir elos e pontes para concluir tanto um jogo quanto compreendé-lo e
compreender o filme, livro, histéria em quadrinho ou qualquer que seja a outra concretizacao
midiatica de partes complementares daquela historia.

Ao mesmo tempo em que ha ousadia nesse tipo de movimento no mercado, ha
apenas o reflexo da necessidade do grupo de consumidores que foi citado anteriormente neste
trabalho, portanto, significa atender expectativas e pedidos e, com isso, garantir a longa vida
da producéo.

Essa ideia de expansdo de narrativas juntamente com a convergéncia de midias e a
cultura participativa baseada na inteligéncia coletiva e seus desdobramentos nos coloca diante
do conceito trazido por Jenkins (2009), que é essencial a esta pesquisa para a andlise e

aplicacdo do objeto escolhido: narrativa transmidia.
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3.1. NARRATIVA TRANSMIDIA

Uma narrativa transmidia se caracteriza primeiramente pela possibilidade de
migracdo para varias plataformas, mas ndo apenas isso. Conta também com a expanséo da
historia em questdo, ou seja, cada plataforma midiatica deve conter em si uma narrativa
independente, mas que complete e contribua para a franquia como um todo. E, claro, para
existir como tal, uma narrativa transmidia deve contar com o que Jenkins chama de cultura
participativa de forma intensa e empenhada em seus objetivos. “A narrativa transmidia € a
arte da criacao de um universo”. (JENKINS, 2009, p. 49). Fica claro, entdo, o potencial que a
convergéncia abre para a exploragdo da transmidia em qualquer narrativa que seja bolada no
auge da realidade que vivemos hoje.

As narrativas estdo cada vez mais ampliando e intensificando sua capacidade de criar
universos no sentido de que seus criadores, sejam eles da area criativa a qual pertencerem,
arquitetam suas invencdes de maneira tdo complexa que se torna impossivel que aquela
producdo seja completamente e devidamente explorada em uma unica midia através de uma
mesma e Unica gama de recursos predeterminados.

Para Pierre Levy, (LEVY apud JENKINS, 2009, p. 138) o desafio, e, portanto, o
caminho para 0 sucesso, é criar obras grandes e profundas o suficiente para justificar um
investimento em larga escala, ou seja, fazer com que as possibilidades da mesma sejam
dificilmente exauridas. Entendemos, portanto, que uma narrativa tende a ser transmidiatica
por si sO desde 0 seu nascimento na mente do artista.

The Walking Dead possui um enredo, uma historia base ultrapassada nos quesitos
originalidade e quantidade de abordagens feitas ao longo do tempo dentro da ficcdo, porém,
um dos fatores basicos para se manter forte como narrativa de sucesso esta, por exemplo, no
fato de negar o que Yves Reuter (2011) chama de “autolimitacdes” contemporaneas, como
seria 0 caso de personificar e animar coisas que ndo tem essa caracteristica, ou se utilizar de
metéforas e comparagdes ndo muito habituais e até mesmo tomar imagens, sejam quais forem,
ao peé da letra. Lembrando, é claro, que tais recursos sao vidveis quando se trata de ficcdo e/ou
contos fantasticos, por exemplo, mas, essa negacao torna a historia em questdo muito mais
crivel e aproximada de uma suposta realidade.

E muito importante salientar a questdo do universo ficcional que foi criado no caso
de The Walking Dead e, apesar do alto nivel de “fantasia” observado, perceber o sucesso da

narrativa como um todo, tanto nos quadrinhos como na TV.
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Serializar uma histéria, um “roteiro” € interessante principalmente quando nos
apoiamos na distin¢do frequentemente feita pelos profissionais da industria miditica trazida
por Jenkins (2009) entre zapeadores, casuais e fiéis. E visto que esse procedimento quando
adotado compensa o empenho dos fi€is, no caso. 1sso ocorre porque estes, ndo s6 assistem ou
Iéem determinada construgdo narrativa porque gostam, mas porque precisam acompanhar
passo a passo da historia para compreender o encadeamento e desdobramento de longo prazo
proposto por cada “pega” da fragmentagdo daquele enredo.

Analisadas de acordo com critérios ultrapassados, as produgBes hodiernas
consequentes da “necessidade transmidia”, podem parecer fragmentadas. Mas, esses
fragmentos existem para que os consumidores facam suas préprias conexfes e deem seu
préprio ritmo a histdria.

Ao ler qualquer tipo de HQ, fica claro que o tempo ¢ livre, a ordem, o ritmo, e até
mesmo o significado esta, relativamente, aberto a novas interpretacbes de maneira bem mais
clara do que ocorre em producdes audiovisuais, por exemplo. Neste momento, evidencia-se o
potencial transmidiatico que a HQ possui, tanto como origem quanto como desdobramento de
uma franquia.

Os meios audiovisuais fazem uso de técnicas pouco democraticas para transmitirem
as mensagens intencionadas. Tudo acontece de forma involuntaria, continua e praticamente
imperceptivel. A televisdo, por ser um meio bem mais popular, vem sendo feita de palco para
muitas tentativas dentro desse processo. Por ser um meio audiovisual, j& carrega em si,
também, esse potencial intenso de criacdo e producdo de universos prontos para serem
explorados.

E importante frisar que o poder da midia alternativa seria a diversificacdo de
conteddo, enquanto o poder da midia radiodifusora ¢ de amplificar. Portanto, expandir o
potencial participativo significa maior espaco e oportunidade para a propria diversidade
cultural.

Desta forma, ambienta-se nosso foco narrativo: The Walking Dead, no que tange sua
transposicdo para a TV em forma de série. Ha, também, outros desdobramentos por entre as
plataformas disponiveis, como a websérie e 0 game, porém, no momento, apenas essa
“transposi¢do” sera analisada na tentativa de identificar e justificar alguns elementos
transmidiaticos.

Para que se faca possivel essa analise mais detalhada, antes, um estudo deve ser feito
sobre as técnicas recorrentes das quais 0s meios audiovisuais fazem uso para tornar uma

producdo, em seus termos, possivel. Alguns desses recursos serdo citados e explicados com o
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objetivo de se tracar um paralelo comparativo entre a TV e a HQ para que se torne aplicavel a

The Walking Dead quando tomada em ambas as plataformas.
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4. ANARRATIVA NO MEIO AUDIOVISUAL

Para dar inicio a essa andlise cabe aqui uma definicdo dada por Bordwell (2008) em

sua obra Figuras tragadas na luz — A encenagéo no cinema sobre a imagem em movimento:

A imagem em movimento, seja ligada ao mundo fenomenal, pintada em
animacgdo ou rodada em um programa de computador, produz tracos que
ativam o olhar e a mente. Deixa rastros e compde trajetorias que 0s
espectadores seguem, guiados pelo desenho, pelo contexto e pela busca de
sentido. (p. 305).

A primeira situacdo que deve ser destacada quando falamos sobre o audiovisual
especificamente neste caso, onde sera analisada, em certo nivel, uma transposi¢éo narrativa do
quadrinho paraa TV, € o fato de que toda producéo do tipo conta com atores, ou seja, pessoas
que interpretardo os personagens pensados por quem criou a historia que da origem ao roteiro.

Quando um roteiro é criado em primeira mao para a TV ou cinema, provavelmente,
com a ajuda do diretor, o autor (quando ¢ uma pessoa diferente de quem dirige) ja tem em
mente a gama de atores que caberdo em determinado papel, ou podem ser realizados testes no
caso de incerteza quanto ao quesito. Porém, no caso de uma narrativa onde 0s personagens
foram primeiramente idealizados em forma de desenho, com o qual, como é o caso, muitos
espectadores ja tinham tido acesso, este processo é mais trabalhoso.

Quando se trata de uma mera adaptacdo, a fidelidade as caracteristicas fisicas,
descritas ou desenhadas, como acontece nas HQ’s, ¢ priorizada ¢ mantida sob importancia,
mesmo que, em momentos na histéria das adaptacdes, isso tenha sido ignorado, talvez onde
foram levadas em conta as habilidades do ator, por exemplo. Porém, quando se trata de uma
expansdo, ou seja, quando a histéria base é apenas um degrau para o desenvolvimento do que
vird a ser um complemento para a narrativa como um todo, essa semelhanca ndo € tdo
colocada em foco.

Tendo em méos, por fim, esses atores, havera a constru¢do dos personagens e com
iss0 a montagem das cenas, parte por parte, em detalhes. Para compd-la sdo necessarios
inimeros e indispensaveis elementos tais como, além das pessoas, 0 cenario, a propria
atuacdo em si, uma certa coreografia entre os atores para que se enquadrem no espaco cénico
determinado, iluminacdo, maquiagem, direcdo de arte em geral, direcdo apenas, sintonia entre
0s atores e dos atores com 0s objetos cénicos, dentre outros varios que, em sua combinacédo

final devem resultar em algo compreensivel e reproduzivel.
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Vale entdo, trazer a tona o significado do tdo utilizado termo mise-en-scene. Do
francés, o termo significa “colocado em cena”, dando abertura também a tudo que faz parte da
encenacdo teatral ou cinematogréafica. Ou seja, mise-en-scéne faz referéncia a tudo aquilo que
comple a cena; a montagem, a encenacgdo, um conjunto de técnicas para a composi¢do do
todo teatral ou cinematogréafico. Estudar a mise-en-scéne é entender como tornar possivel uma
ideia sair do papel e ir para os palcos e para as telas, sejam elas de cinema ou de televiséo.

O papel do diretor é encontrar solucdes préaticas para a montagem das cenas sendo o
mais fiel possivel ao que esta no roteiro, ao que esta pré-determinado. Seu papel se assemelha
aqui, ao do quadrinista, no que tange a ideia de direcionar o olhar do espectador e fazé-lo
compreender a historia, levando em conta todos os ruidos possiveis nesse caminho.

Com relacdo aos filmes, quando passaram a se desenvolver para maiores extensoes
cinematogréficas, dentro desse proprio processo se fazia necessaria a construcdo de tramas
mais complexas. Entdo, os diretores, sabiamente, criavam e entremeavam historias umas
dentro das outras, e aumentavam as acfes como um todo acrescentando desvios e
complicac6es no enredo, para que por fim, obtivessem também personagens mais elaborados.
Com tudo isso, uma preocupacao era também a de desenvolver técnicas para que a atengdo do
espectador fosse mantida em niveis suficientes.

Algumas solucbes foram entdo apresentadas, como escolher os detalhes mais
pertinentes por meio da montagem, jogar com a espera € 0 SUSpense, uma encenagao mais
complexa, esta ultima envolvendo fortemente seu publico no &mbito emocional. Toda essa
teia de acontecimentos e conclusdes pode ser claramente apontada em uma produc¢do como
The Walking Dead na série para TV.

A histdéria acompanhada pelo espectador € intensamente profunda e complicada, com
muitos e diferentes niveis de interpretacdo e valoracdo quanto as atitudes e posicionamentos
adotados pelos personagens que vao de encontro com a moralidade da sociedade como um
todo e com a de cada espectador em particular. Muito disso, provavelmente, deve variar
absurdamente se levada em conta a bagagem cultural de cada individuo que tem contato com
0 a historia.

Comecando a falar sobre o principio da continuidade da filmagem classica,
encontramos dois esquemas principais possiveis: o dos planos Unicos e o dos varios planos,
gue por sua vez caracteriza o cinema sonoro, logo, suas varia¢fes audiovisuais. Na montagem
de producdes audiovisuais contemporaneas é mais freqliente a utilizacdo de uma variedade
maior de planos que podem se subdividir em plano geral, plano sequéncia, plano médio, plano

americano, plano préximo, plano detalhe, dentre outros.
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Exemplificando, um plano geral pode ser usado em um momento onde se deseja dar
destaque a toda uma situacdo, que provavelmente um plano proximo estilo close-up néo
conseguiria captar devido ao enquadramento excessivamente limitado desse modo. As
escolhas de planos, vao entdo, de acordo com o que o diretor tem em mente como resultado de
cena.

Por resultado de cena, entende-se 0 seu sucesso composto por elementos fisicos,
cenograficos e também pela juncdo destes com a encenacédo e a carga emocional ambicionada
quando a cena foi construida na mente do roteirista e do diretor.

A camera movel é hoje, sem duvidas, uma tendéncia e € através dela que, em
maioria, os diretores montam a ideia de movimento dentro das cenas, quando poderiam optar,
por exemplo, pela simples montagem da edigcdo pds-filmagem. Este estilo é o predonimante
em Hollywood hoje e consequentemente, a tendéncia que rege o mundo audiovisual com
predominancia.

David Bordwell (2008) sugere o que ele chama de solucdo “anda e fala” para dar
mais dinamicidade e movimento a cena, ainda que essa mesma ideia pode ser dada através da
solucao “levanta e fala”. Ambas, por fim, contam com a movimentacao dos atores dentro do
espaco cénico sendo guiados pelo diretor.

A montagem das cenas através de planos unicos, segundo Bordwell (2008), teria
dificultado a ponto de uma completa eliminacdo de pequenas variagdes de gestos e signos
corporais em geral que caracterizam, essencialmente, a interacdo humana, como em uma
conversa, por exemplo.

Qualquer conversa, sendo dois a dois ou com um grupo maior de pessoas, implica
em uma serie de situacdes tanto fisicas quanto emocionais, mas que sdo expressas atraves do
corpo humano e, para que isso ocorra, faz-se necessario um plano sequéncia que possa
acompanhar o melhor possivel tais variacbes e movimentos, ainda que sutis.

Quando colocada a uma distancia média, a camera produz um plano sequéncia capaz
de captar algo como uma gradacdo de énfase, “uma escala de tons dramaticos que reverbera
com a agdo principal da cena”. (BORDWELL, 2008, p. 28). Ou seja, desse modo, é possivel
compor uma cena com toda a tensdo que envolve a filmagem da mesma juntamente com a
atuacdo que transmitira determinada mensagem ao espectador sem que detalhes importantes
sejam perdidos, o fazendo acompanhar como aquele momento se desenrola ao longo de cada
segundo de acéo.

A arte cinematografica passou, por muito tempo, despercebida pelos espectadores e,

na verdade, ainda o faz, com a diferenca de que estudos a respeito foram feitos ao longo do



o1

tempo e estdo disponiveis aquele que se interessar. O espectador acaba se interessando mais,
por uma serie de motivos justificaveis, pelas expressdes faciais, corporais em geral, o que é

dito e feito.

A cada momento, em grande parte do cinema narrativo, a ficcdo €
orquestrada para nosso olhar pela encenacdo cinematografica, que é
construida para informar, manifestar ou simplesmente encantar visualmente.
Somos afetados, mas ndo percebemos. (BORDWELL, 2008, p.28).

Todo o bastidor da encenacgdo €, de maneira calculada, trabalhado para que todos os
efeitos alcancados o sejam, de fato. A tela do cinema ou da TV é como um quadro, no qual o
diretor e sua equipe terdo a oportunidade de pintar como bem desejarem as imagens com as
quais o espectador tera, posteriormente, de lidar.

O diretor da série da AMC (canal da TV americana), de acordo com o que acredita o
critico e tedrico André Bazin (BAZIN apud BORDWELL, 2008), seria um diretor que atribui
maior confianga na realidade do que na imagem, ainda que este Ultimo esteja também presente
em muitos momentos. E notavelmente grande a importancia que é dada a realidade e a
continuidade dos acontecimentos, que seguem, a sua maneira, uma linearidade temporal e
espacial particulares e indispensaveis para a interpretacdo e assimilacdo do contetdo, sob
perspectiva estética sensorial e também emocional.

O plano-sequéncia domina o contexto atual da producdo audiovisual, portanto,
Bordwell (2008) acredita que os cortes representam um recurso de extrema importancia, onde
a montagem sera usada para reger as relacfes espaciais ao longo do tempo cenografico.

Na auséncia da possibilidade de montagem, o limite do que alcanca a cAmera pode
ser uma vantagem, ao passo de que trabalhar uma boa coreografia dentro de cena pode ser
inteligente e bastante proveitoso para atribuir a énfase necessaria aos acontecimentos regidos
ali. Uma camera parada pode abrir caminhos na narrativa os quais, através de movimentos
como travelings ou outro tipo de composicdo de planos qualquer, o espectador talvez ndo
fosse capaz de trilhar por conta prépria.

Steven Spielberg (1991) fala um pouco sobre o seu pensamento acerca dos recursos
recorrentes da encenacdo cinematografica e em como acredita que os mesmos afetam a obra e

comprometem a experiéncia do espectador:

Gostaria que os diretores esquecessem um pouco o close-up. Adoraria que 0s
diretores confiassem no espectador para editar o filme com os olhos, como
se faz, as vezes, no teatro, onde o espectador seleciona quem olhar no
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decorrer de uma cena que tem dois personagens, quatro personagens, seis
personagens. Ha tanto corte e tanto close-up sendo filmado hoje... E bem
facil para os diretores. E muito facil colocar alguém em frente de uma parede
e filmar em primeiro plano, e ele diz sua fala e vocé passa para a tomada
seguinte. (p. 72-73).

A confianga no espectador que sugerida acima tem muito a ver com a capacidade do
diretor de compor as cenas inteligentemente. Ou seja, para que um passo como tal seja dado
dentro do cinema, o que também vale para a TV, deve-se trabalhar o roteiro com paciéncia. O
que o famoso diretor hollywoodiano coloca é a necessidade que enxerga de a direcdo ousar
mais para criar, aos poucos, um espectador mais critico e, portanto, merecedor de seus
desafios.

Hoje, ¢ visto muito frequentemente a estratégia j& mencionada do “levanta-e-fala”
que, pressupde justamente uma quantidade enorme de montagem e cortes posteriores para
dinamizar um dialogo entre duas personagens calculadamente posicionadas dentro de cena. A
velocidade e a tenséo nesse caso, serdo criadas num momento pos-gravacao, contando entéo
com a tecnologia disponivel ao invés de uma boa encenagdo incluindo, obviamente, boa
atuacdo e movimentacdo no espaco disponivel. Bordwell (2008) chama esse estilo de
continuidade intensificada.

O principio da continuidade foi reforcado pela adocdo por parte dos cineastas de
planos mais aproximados, como close-ups e, planos Unicos. Essa montagem contemporanea
fundada da logica da continuidade adota claramente uma compreensdo sobre a ideia de
dinamicidade baseada na captacdo de rostos, principalmente olhos e bocas, que seriam as
partes mais expressivas do autor.

Como temos um contexto do mundo audiovisual que segue, em sua maioria, as
tendéncias do cinema hollywoodiano, é possivel concluir que uma posicdo radical seria
adotada se uma camera fosse depositada sobre um tripé e fosse permitido que a cena apenas
se desenvolvesse, sem intervencoes.

Como ha& um certo tipo de banalizacdo das técnicas disponiveis, 0s cineastas e
produtores do meio como um todo, tem hoje um desafio muito grande no momento de elevar
0 tom em suas obras. Os momentos de climax tém de ser trabalhados com um certo tipo de
exagero de recursos tecnoldgicos e de filmagem para continuarem conseguindo ganhar o
destague desejado. Camera lenta, acordes diferenciados, efeitos visuais exdticos, todos
acabam tendo que ser lancados em momentos mais complexos da trama para superar o feito

em todo o restante do material.
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Os estilos com a cAmera mdvel, o movimento e a montagem répida de um
filme como Finian’s rainbow — uma das melhores grandes producbes —
parecem um comercial de TV, um disfarce para material estatico, que ndo
expressa mais do que a necessidade de impedir que vocé fique entediado e
va embora. Os diretores agora estdo comecando as carreiras trabalhando em
publicidade — 0 que, se pararmos para pensar, pode ser quase 0 resumo, em
uma frase, do futuro do cinema americano. (KAEL, 1994, p. 205-206).

Na fala de Pauline Kael (1994) vemos uma espécie de profecia que esta concretizada
na maioria das producdes cinematogréaficas, hoje, onde por vezes ha a sobreposicdo do
“como” ao “o qué”. Os efeitos especiais e a tecnologia do meio frequentemente submetem a
historia as realizacdes de efeitos visuais possiveis.

Para Bordwell (2008) o efeito do filme interessa porque sé absorvemos o que vemos,
entendemos e gostamos ou nao daquilo através justamente das técnicas escolhidas e
utilizadas. Interpretacdo, enquadramento, iluminagdo, comprimento de lente, composicéo,
corte, didlogo, trilha sonora, todos esses elementos e, de forma ndo menos importante, sua
unido sdo essenciais para que sejamos capazes de apreender a histéria como ela é contada.

Em filmes narrativos ou producbes audiovisuais, sejam quais forem, também
narrativas, o estilo € mais do que simplesmente decoracdo na medida em que contribui para a
histéria como um todo atraves de uma producdo de padrdes estilisticos. O estilo pode ser
determinante no que tange a experiéncia do publico com uma producao especifica.

Como antes mencionado, a composicdo da cena, a montagem cinematografica, ou
seja, o estilo, e 0 estudo do mesmo, podem ser muito reveladores quanto ao que entendemos e
sentimos através de determinada cena. Bordwell (2008) exemplifica com exceléncia essa

realidade:

Entrecortar 0 movimento de cdmera, movendo-a em direcdo de dois
personagens parados, pode ser, a0 mesmo tempo, denotativo (ressalta as
reacOes faciais), expressivo (sinaliza uma tensdo crescente na cena) e
ligeiramente decorativo (cria uma repeticdo paralela de um dispositivo
estilistico). Um trecho de montagem rapida pode informar-nos que o0s
perseguidores estdo encurralando o her6i e simultaneamente expressa a
excitagcdo do momento. (p.61).

Esse pequeno trecho expressa exatamente o que o espectador sente sem perceber ao
assistir uma cena com determinada escolha de movimentacdo de camera e as maltiplas
funcbes que a mesma admite ao ser aplicada. A desvalorizacdo da maneira pela qual se
alcancam determinados objetivos dentro de uma cena acontece justamente por essa pouca

notoriedade aos detalhes que € intrinseca ao meio.
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Acompanha-se a histéria de um filme, ou um episddio de série, através do caminho
pré-tracado pelos autores, diretores e equipe. Essa elaboracdo de atalhos especificos é feita
justamente pelos padrdes estilisticos existentes. 1sso ndo significa, por exemplo, que todo
movimento de camera ou direcionamento de luz manifestem algum tipo de abstracdo ou
subjetividade.

As técnicas, que sao diversas, podem ser reunidas sob principios basicos e gerais da
narrativa, como talvez o mais importante que é o de direcionar a atengdo do espectador.

Assim como na fotografia, a cAmera no meio audiovisual exclui muito mais do que
inclui dentro do seu quadro de apresentacdo, por isso o0 que estard la dentro o compondo é
pensado com base em técnicas especificas para que as qualidades mais pertinentes a trama
estejam presentes.

Muitos sinais ndo verbais, como gestos expressivos, acabam tendo mais destaque do
que conversas, do que palavras em qualquer tipo de manifestacdo, porque 0s primeiros sao
mais dificeis de serem ignorados e carregam consigo uma forte ideia de espontaneidade e
inevitabilidade que o revestem de realidade e, consequentemente, credibilidade. O rosto é o
foco da expressdo em um filme, e pode-se afirmar a partir disso, em uma série televisiva, pois
¢ capaz de transmitir inUmeros sentimentos e emocOes que as palavras nem sempre
conseguem ainda que no auge de suas possibilidades e arranjos gramaticais.

Apoiar-se em expressdes faciais é algo muito proprio da TV e do cinema, que em um
meio como o quadrinho, por exemplo, ndo se faz possivel de forma téo eficiente ja que os
personagens sdo representados em desenhos estaticos, onde a expressdo pode ser captada,
porém nunca com a veracidade e riqueza de detalhes que uma pessoa em carne e 0SS0 é capaz
de fazer.

Se forem selecionadas varias producdes, de filmes a séries de TV, o foco é quase
sempre 0 ser humano e sua complexidade. Esse €, inclusive, o claro desejo de Robert
Kirkman com The Walking Dead. Para que isso seja possivel, lanca-se mdo de algumas
manobras tais como planos médios e close-ups para que 0s rostos estejam em foco, uma vez
que ja foi demonstrado que os rostos sdo os melhores “meios” de demonstragdo de emocgdes e,
portando, do que caracteriza o ser humano como tal.

E possivel perceber que os atores se olham muito mais do que acontece na vida real
no momento da gravacdo de um didlogo tenso e carregado de emocao, por exemplo. Isso
porque a necessidade de enfatizar o que o autor almeja que seja expresso ali cresce a medida

que cresce também a importancia de determinada ac&o para o todo da trama. Até mesmo sem



55

0s tdo proximos close-ups é possivel captar emogGes dos personagens através de suas posturas
e comportamentos fisicos e gestuais ao longo de cada cena.

O minidicionéario de gestos mencionado por Eisner (2001) é uma boa referéncia
nesse caso, com a diferenca de que, quando filmadas, as pessoas tém uma liberdade maior até
mesmo na criacdo de expressGes corporais pouco usuais. Porém, de uma maneira ou de outra,
todas essas expressbes por mais originais que parecam ser, acessam 0 subjetivo dos
individuos de tal forma, que buscam as experiéncias basicas de sentimentos diversos que
todos nds temos ao longo da vida e, tornam reconheciveis todos os gestos consequentes de
qualquer elemento de atuacao elaborado ou improvisado.

O foco do cinema narrativo é, como em outros tipos de narrativa também, conduzir a
atencdo. Essa conducdo é muito prépria do meio audiovisual pois em outros tipos de
plataforma a imposicdo de imagens subsequentes ndo consegue ser feita de modo téo
impositivo e involuntario como é no caso da TV ou do cinema. H4 um bombardeio de
informacGes e situacdes novas em uma velocidade téo alta que é praticamente impossivel que
0s espectadores sejam capazes de notar singularidades que diferenciem muito bruscamente as
interpretacdes acerca daquilo que assistem.

O ser humano € capaz de explorar o0 ambiente apenas com os olhos. O processo de
observacdo se da através da movimentacdo dos olhos no intuito de permitirem que a fovea,
que € a parte do olho que possui foco critico, capte o que a interessa. No momento da leitura,
essa percepcao é maior, pois o leitor tem tempo para fazé-la repetidamente e na velocidade
que julgar conveniente.

Ao assistir determinado filme, capitulo de novela, episddio de série, dentre outros
tipos de manifestacdes dos meios audiovisuais, a continuidade intensificada direciona o olhar
do espectador de forma brusca, o que o impede de ditar o ritmo que deseja a sequéncia de
acontecimentos com os quais se depara. A midia eletrénica tem por principio esse tipo de
transmisséo de conteudo.

O diretor, provavelmente, ja contando com essa forca da conclusdo involuntaria e
imperceptivel propria do meio, guiara o espectador pelo o que julgara mais importante para o
todo da obra. Para cada meio diferente (cinema, TV, internet), técnicas especificas sdo
acessadas e usadas para administrar a busca visual do individuo. Bordwell (2008) chama esse
processo de proporcionar uma linha de menor resisténcia, que pelas pressdes caracteristicas de
cada meio, levard a maioria.

Podemos falar em um ganho, ao longo do tempo, de um gosto pelas imagens rapidas

como elas sdo transmitidas hoje, porém, ndo é muito possivel que tenhamos sido capazes de
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adquirir algum tipo de nova habilidade no momento de assimilacdo das mesmas; isso, ainda, é
algo ndo superado.

As modalidades estilisticas devem ser vistas como formas de solucionar problemas,
impasses no momento da filmagem. Muitos problemas, em produgdes narrativas, sao
encontrados quando, nessa linha, deseja-se contar determinada histéria de uma maneira
especifica e, o diretor, encontra a sua disposicdo um repertério de esquemas e guias que 0
colocaram a frente dos melhores modos pelos quais se dardo momentos especificos da
narrativa.

Uma opc¢éo para a gradacdo de énfase em uma conversa pode ser o uso de planos-
sequéncia seguidos de planos na altura dos ombros seguidos, por sua vez, por planos Unicos.
Essa opcdo faz parte de uma gama de esquemas que se demonstraram confiaveis ao longo dos
anos dentro daquilo que almejam, mas ndo é, necessariamente, a Unica maneira de passar a
mesma ideia.

A originalidade do diretor estd em alcangar os mesmos fins através de meios
inusitados e diferentes dos tradicionais, ainda que os Ultimos sejam sempre uma alternativa
viavel. Resolver problemas significa entender que uma mesma questéo pode ser respondida de
formas diferentes e, por essa logica, temos que quanto mais respostas iguais ou semelhantes
para uma mesma questdo existirem, mais cliché e, portanto menos original é aquela opcao.

Por volta de 1917, os americanos consolidaram uma estratégia para contar historias
no cinema, que seria, basicamente, montar uma cena através de varias tomadas. Um plano
geral inicial serviria para ambientar os espectadores na situacdo dada por determinada posicéao
de personagens e cenario. A seguir, a acdo seria filmada sob a perspectiva de varios planos
diferentes tais como plano médio e close-ups que, por sua vez, seriam compostos por angulos
distintos, tudo no intuito de que a mensagem seja passada de forma clara ao publico. Ou seja,
toda essa montagem de cena serviria para que o diretor fosse capaz de ajudar o espectador, o
mostrando explicitamente cada momento relevante para o desenvolvimento da trama.

Uma montagem de cenas conservadora seria apoiar-se na insercdao feita do mesmo
angulo que seu anterior, ja que dessa maneira o publico ndo despenderia de grandes esfor¢cos
para compreender. Trata-se de tornar o mais comodo possivel para quem assiste, o que foi, e
ainda é até hoje em muitos momentos, tido como a melhor maneira de se produzir algo para
as midias eletronicas.

A todo o momento, o diretor deixa dicas pictéricas para guiar o espectador pelo
labirinto de sua narrativa, dicas estas que nos ajudardo a enxergar elementos que podem néo

estar no enfoque do nosso olhar naquele determinado momento. O protagonista, por exemplo,
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pode olhar para um lado nos fazendo observar a entrada de outro personagem na cena. Dessa
forma, dicas pictoricas podem também funcionar como um elemento de gradacgdo de énfase.

Uma forma 6bvia, porém eficaz de dar destaque a algo é centralizando-o0 no quadro,
recurso este utilizado inclusive em midias impressas como as revistas de histérias em
quadrinhos. Por vezes esse recurso serd propositalmente abandonado ou ignorado para se
obter determinado tipo de efeito na narrativa, mas ele nunca deixard de funcionar para este
proposito.

Na encenacgdo cinematografica a arte do “cobrir e expor” a zona que for conveniente
é lancada mao com freqliéncia. Em tese, ela trabalha com um espaco piramidal o qual produz
um campo de visibilidade estreito, porém bastante profundo. Mas, na préatica a area de uma
cena efetiva é trapezoidal, onde se usa como ferramenta de trabalho a chamada linha de
frente. Nesse caso, entdo, uma simples coreografia de corpos pode criar uma inteligente
apresentacdo da acdo em determinada cena.

Depois de 1915, a decupagem americana torna a encenagdo subordinada a edicao.
Através disso, € facil concluir que muita preocupacdo foi deixada de lado a respeito do
momento da filmagem, criando “erros” e “defeitos” que seriam compensados em um futuro
breve.

Algo interessante a se falar sobre o filme e sua evolugcdo ao longo dos anos é sobre
como desde o principio ele tinha a tendéncia de se estender. A multiplicacdo de tomadas, de
rolos, até se tornar um longa-metragem, tudo isso respondendo a demanda cultural da

populacdo que consumia essas producoes.

A medida que se tornavam mais logos, os filmes tinham de contar histérias
mais complicadas. Entdo, os diretores encadeavam episddios, entremeavam
historias dentro d historias, multiplicavam as linhas de acdo, acrescentavam
desvios e complicacBes e, por fim, elaboravam personagens mais
complexos. (BORDWELL, 2008, p.114).

Quanto mais longo o filme, maior a necessidade de tramas e personagens mais
complexos, tal como a de encontrar maneiras de manter o envolvimento emocional do
espectador.

Isso explica bastante sobre como mais tarde, surgiriam as Séries como as
conhecemos hoje. Podemos enxerga-las como o resultado de uma busca por maior
complexidade de situacOes, acdes e personagens que os filmes ndo séo capazes de explorar

tanto quanto esse formato especifico.
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Kenji Mizoguchi (MIZOGUCHI apud BORDWELL, 2008) usa de técnicas originais
e pouco convencionais para atrair e guiar a atencdo do espectador. Em Oharu, a vida de uma
cortesa ele esconde a protagonista em um momento crucial e de crise da mesma e nos guia
apenas por sons, filmando a distancia. E capaz de criar, ainda, uma expectativa ao posicionar
outra personagem de frente para a porta, ainda que nada aconteca.

Esse mesmo diretor tinha o habito de trabalhar o plano como uma pintura,
explorando sua composi¢dao. Dessa forma, dentro da “moldura” teremos imagem em
movimento, ou seja, uma expansdo da possibilidade de expressdo daquilo que foi
intencionado.

Mizoguchi produzia tomadas prolongadas acrescentando nelas reviravoltas e
deixava, entdo, a cena se desenrolar. Ele acreditava em algo que chamava de poder hipnético
do plano-sequéncia, que esta intensamente presente em The Walking Dead, por exemplo.

Uma boa montagem de cena se da quando o espectador se, se perder em clareza,
ganha em poesia, pois a imagem estara trabalhada de modo suficiente para ampara-lo em
qualquer momento de desvio. E é justamente em nome dessa poesia imagética que, as
proprias movimentacdes de camera podem ser meramente simbolicas representando um
sentimento, ou mesmo fazendo parte de toda a construcdo da subjetividade de um
personagem.

Bordwell (2008) tira cinco ligdes principais do diretor japonés. Estas comecariam
com o fato de que o que for realmente importante chegara até o publico sem grandes esforcos.
Por conseguinte que o elemento dramatico mais importante pode ser escondido completa ou
parcialmente; que acontece de destaque nos primeiros momentos da trama deixard,
fatalmente, seus tracos e vestigios para serem reativados em momentos futuros da mesma; que
o movimento de travelling da camera pode ser uma brilhante ideia para agregar movimento a
cena; e, por fim, que uma imagem é capaz de captar atencdo pela boa composicédo, pelo poder
de transmitir o drama em foco e pela tensdo emocional que é capaz de transparecer.

Um recurso usado de maneira praticamente banal nas producdes, hoje, é a adoc¢édo de
flahsbacks para explicar alguns acontecimentos e situacdes especificas da trama. Eles impdem
ao filme ou a producdo que seja, uma cronologia entrecortada que é usada para mesclar o
tempo e mudar o ponto de vista.

Utiliza-se deste elemento em muitos momentos, porém, principalmente em narrativas
que ndo pretendem seguir uma ordem cronoldgica crescente e normal, por assim dizer, dos
fatos apresentados. Dessa forma, os flashbacks sdo acessados com fim de justificar o que se

acompanha na narragao “presente”.
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Na narrativa audiovisual sdo necessarias, assim como em todas as narrativas de modo
geral aquilo que Reuter (2011) chamou de referéncias ao mundo, e assim como ele préprio
descreve algumas das técnicas para a composicao textual, ha, sugeridas por Bordwell, técnicas
especificas do meio. Tais técnicas seriam mais como sugestdes do que regras a serem
seguidas, ja que, como em quase todo meio, é possivel sempre escolher uma linha mais
conservadora e basica de construir um objetivo.

Bordwell (2008) fala, por exemplo, sobre os tipos de filmagens feitos com a camera
na mao, que associam de maneira enfatica o que se vé diante das telas ao cinema-verdade, por
iSs0, resultam em produtos mais realistas.

Quando um género especifico de producdo é posto sob analise, como é o caso do
drama, muitas vezes acompanhado de suspense e terror, que é o caso da narrativa em foco
deste trabalho, também se fala em alguns efeitos cinematogréaficos préprios a ele. O enfoque
nas emocOes fortes é indispensavel, porém, para ligar o suspense ao realismo da vida
cotidiana, muitas vezes uma espécie de anticlimax deve ser criada.

A desdramatizagdo toma, entdo, duas formas principais que seriam, primeiramente,
lancar as emocdes na cena de forma contida, disfar¢ada, como acontece de fato na maioria das
vezes na vida real e, incluir momentos supostamente descartaveis. Além disso, um plano
prolongado pode “forgar” os espectadores a prestarem mais atengdo aos intervalos vazios
dentro da cena, 0 que, sem davidas, acentua o potencial caracteristico do género em si.

O suspense pode ser gerado, também, pela abordagem da diagonal/retirada da
diagonal, mencionada por Bordwell (2008). Um personagem olha para algo em um espaco
com o qual o espectador ndo tem contato ainda, e dessa forma, a cdmera acompanha esse
personagem em panoramica, a medida em que ele anda de encontro ao que estava observando
até o momento da descoberta onde se obtém, por fim, o climax visual.

Sobre o plano-sequéncia, alguns ganhos indubitaveis podem ser explicitados:

[...] a simultaneidade de uma variedade de elementos no campo visual,
exigindo do espectador uma busca por aspectos reveladores; a gradacdo da
énfase que ativa os elementos secundarios com uma vitalidade muito
particular; a sustentacdo do ritmo por meio de movimento e imobilidade das
figuras e sua coordenagdo com a camera em movimento. (BORDWELL,
2008, p. 211).

O plano-sequéncia, mesmo sem movimento de camera, se desenvolveu por meio do

preenchimento de uma abertura na narrativa.
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Bordwell (2008) ¢ contrério a ideia de que o estilo é influenciado pela cultura. Ele
acredita que a cultura é algo muito amplo e genérico para explicar uma acéo téo particula e
“detalhista” do individuo e que, a modernidade ¢ s6 uma pré-condi¢do para que as coisas se
desenvolvam nesse ambito.

O processo estilistico da montagem de um filme ndo se baseia apenas no paradigma
problema/solucdo; efeitos inesperados e oportunos podem surgir desse esquema. A liberdade
do diretor audiovisual é grande, porém, finita. No caso do quadrinho, por se manifestar como
um meio mais fantasioso por si préprio, essa liberdade é maior; entdo, em uma transposicao
narratoldgica, enxerga-se uma abertura para mudancas e adaptacdes de roteiro para uma
histéria complementar diferente.

A capacidade de improvisacdo do meio audiovisual, os atores, as falas, o0s
movimentos, tudo pode simplesmente fluir se for da vontade do diretor, como também algo
inesperado pode acontecer e ser mantido se for agradavel. Nos quadrinhos, apenas o artista
tem esse poder de decisdo sobre o que vai acontecer, por mais que ele veja novas
possibilidades ou mude de ideia varias vezes, a responsabilidade sobre o resultado com o qual
o leitor tera contato é apenas dele.

Talvez por isso também, a facilidade de, em um momento de transposicdo entre
midias, inserir mais personagens, por exemplo, assim como novas informacfes e fatos em
geral, é confiar na liberdade e habilidade do ator para dar vida e forca ao que é contato sob
uma nova perspectiva oriunda da expansao da narrativa original.

O diretor cria, dentro do que lhe é disponibilizado em questdo de normas e regras
basicas que normalmente sdo seguidas no ambiente cinematografico contando com as
possibilidades que as midias pelas quais sua historia vai percorrer o permitem. Se as
producdes audiovisuais tendem a representar 0 mundo através de imagens em movimento,

elas certamente fazem de apoio padrdes transculturais do sistema de percepcao humano.

O cinema, gracas a fotografia e a ilusdo de movimento, pode captar certas
regularidades na realidade perceptual com grande exatiddo e vigor.
Consequentementem tornou-se um poderoso meio de comunicagdo visual
transcultural. Membros de culturas sem imagem reconhecem as pessoas, 0S
lugares e as coisas retratadas nos filmes. (BORDWELL, 2008, p. 330).

Com isso dito, conclui-se essa parte do trabalho dedicada a este meio, fazendo
referéncia sempre ao televisivo, que é o foco do mesmo. Muitas convengdes do cinema, bem
como da televisdo, servem para estilizar, enfatizar, e tornar experiéncias cotidianas visuais

mais puras e simples a respeito das interagdes sociais.
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5. A TRANSMIDIACAO EM THE WALKING DEAD

Como ja foi explicado, The Walking Dead fala sobre as aventuras e dificuldades
vividas por Rick Grimmes no que se reconhece por um apocalipse zumbi. Portanto, em um
primeiro momento ja notamos um universo rico, ainda que recorrente ao longo da histéria da
ficcdo, narratologicamente falando, completamente capaz de render possibilidades diversas e
surpreendentes de enredo.

Figura 4: Imagem de divulgacdo da primeira temporada da série televisiva com o grupo de

sobreviventes liderado por Rick e suas respectivas representacdes na HQ.

Em narrativas onde o0 seu curso € pré-determinado e ha um comego, meio e fim no
que vamos chamar aqui de um curto espaco de tempo, como em um livro ou um filme (onde
essa linearidade da histéria ocorre em uma ordem unica e velocidade relativamente alta), €
facil submeter o que é contado ao que Reuter (2011) apresenta como sistema quinario da
narrativa, onde se tem um conflito inicial, a dindmica, onde se dara a descoberta de como
soluciona-lo e, por fim, a solu¢do do mesmo, o desfecho.

Em historias em quadrinhos ou em uma série televisiva, deve-se tomar o cuidado e
ter a atencdo para o fato de que, como é o caso do drama aqui em foco, pode-se nao saber,
ainda, o desfecho, ou seja, a resolucéo do conflito e, seu formato consiste em falar e descrever
determinada situacdo em determinado universo de forma fragmentada, lenta e gradual. Mais
especificamente ainda, The Walking Dead, tratando-se de uma série de TV, tem em seus
episodios, normalmente, deixas e brechas para a sua continuagcdo no conseguinte.

O consumidor, no caso o leitor e/ou espectador, por ter autonomia e ser exigente no
atual contexto midiatico, quer ser impressionado e cobra isso de forma direta, ainda que, ao

mesmo tempo, néo facilite tal processo. Se tomarmos a narrativa de The Walking Dead como
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um “produto a ser vendido” em plena era da convergéncia, poderemos comprovar que ele ¢
eficaz no sentido de que possui 0s elementos necessarios, principalmente no primeiro contato
com o enredo por parte do “consumidor”, para o sucesso de sua “venda”. E, nesse ambito,
vale introduzir o fato da producdo aqui em foco ter sido bem elaborada o suficiente para
funcionar como uma narrativa transmidia, que vem sendo bastante difundida no contexto atual
de cultura participativa no qual estamos submersos no que tange a producdo de narrativas.

Podemos provar a transmidiacdo no momento de analise da primeira temporada da
série televisiva com os quadrinhos respectivos (ou quase) ao redor da histéria contada através
dos seguintes elementos: apresentar ou ndo contetdo inédito, compreender ou ndo a narrativa
se tomada isoladamente, contribuir ou ndo para a narrativa como um todo. Para todas essas
questdes a resposta seria positiva para ambas as formas aqui focalizadas.

Antes de qualquer detalhamento, deve-se entender a emog¢do COmMO um recurso
ilimitado e necessario, além de o mais efetivo no momento da venda de um produto ou
divulgacdo de uma marca. Enxergando a série como a marca a ser construida e consolidada
em questdo, percebemos como ela faz uso desse recurso de maneira complexa e densa. A
partir disso, fica novamente evidente o potencial transmidiatico da historia.

Lembremos que a televisdo comecou como um meio de mdo Unica, onde se
transmitia no sentido produtores de conteudo para consumidores do mesmo, e hoje a
encontramos em um contexto renovado. Podemos dizer que a TV esta se tornando uma rua de
mé&o dupla, num mundo que um homem que tem sob seu dominio uma TV e um computador,
por exemplo, ja passa a fazer parte de uma comunidade e ndo apenas ser tomado como
isolado.

A série de TV é produzida através de fatos que, na HQ, ndo sdo tdo bem
desenvolvidos, o que caracteriza a expansao da narrativa. Logo no primeiro episodio da série
é possivel notar algumas diferencas entre as narrativas a partir do detalhamento de
acontecimentos, expansdo de determinadas partes da historia e algumas pequenas mudancas
nos fatos anteriormente contados pela HQ.

Para que nenhum detalhe seja perdido, um paralelo sera feito no padréo série versus
quadrinho de episddio em episodio, os correspondendo as edicGes das revistas. Dessa
maneira, cada mudanca sera justificada no objetivo, que é o total deste trabalho, de enxergar
The Walking Dead como a narrativa transmidia que é e como, a cada nimero extra da HQ
assim como a cada temporada da série da AMC, ela cresce dentro desse mesmo potencial. De
forma secundaria, como consequéncia desse processo, entenderemos um pouco do porqué de

cada escolha narrativa para ambas as plataformas.
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Para que fique claro, mesmo que cronologicamente as HQ’s tenham vindo antes da
série de TV, o arco de tempo tomado de base serd o da série, ja que, é justamente por vir
posteriormente que é na TV que as mudangas acontecem no que seria o roteiro original da
historia. Lembrando que a comparacgdo sera feita entre o primeiro arco dos quadrinhos e a
primeira temporada da série.

O primeiro quadrinho e o primeiro episddio da série comegam de formas diferentes,
porém com acontecimentos que ambas trabalham. A opc¢do pelo momento diferente da
insercdo dos mesmos deve-se a uma questdo puramente estilistica no ponto em que, na TV, o
uso de um flashfoward, como é o caso, é interessante para agucar a curiosidade do publico,
enquanto que a HQ conta com um posicionamento diferenciado de leitores que ja esperam um
determinado tipo de modo narrativo, pois, provavelmente, serdo leitores que ja& acompanham
outros tipos de histéria em quadrinho e sdo familiarizados com o estilo.

O fato que importa aqui tido como o primeiro elemento de expanséo da historia,
acontece antes ainda, da série se “unir” a HQ na linha narrativa dos acontecimentos. A série
mostra uma conversa entre 0s dois amigos ja citados, dentro do carro a respeito do casamento
de Rick. Essa conversa é crucial para que se contextualize um pouco da tensdo que sera
apresentada em episodios seguintes entre o protagonista e Lori, sua mulher. Porém, essa
conversa ndo acontece nos quadrinhos, 0 que nos deixa, entdo, sem saber em um primeiro
momento sobre o casamento do personagem e como estaria a relacdo intima entre ele e sua
conjuge.

Fica clara a proposta de posicionar o espectador sentimentalmente dentro da historia
de forma que, mais tarde, ele sentird mais facilmente, o que Rick sente ao se deparar com uma
série de situacOes indesejadas. Houve a expansdo da narrativa, porque, por ser um meio
audiovisual e, exatamente por isso, ser muito apelativo, pode e usa de seus meritos para
envolver o publico da forma mais intensa que lhe for possivel, pensando desde ja, na
fidelizacéo a longo prazo do mesmo.

Nos quadrinhos, 0s autores contam com uma perspicacia particular de seu publico
para que a tensdo seja percebida sem esse momento, ja que, pela prépria limitacdo do meio, a
histéria segue de maneira mais ritmada, e algumas percepcdes ocorrem de forma quase
inconsciente no leitor, que vira a compreendé-las sem que perceba ter passado por um
momento especifico dedicado a isso.

Por um bom tempo depois disso, a histéria segue mais ou menos 0 Mesmo Curso em
ambas as midias. Os dois personagens participam de um tiroteio onde, com algumas pequenas

mudancas ndo muito importantes, Rick é baleado e, em coma, internado em um hospital. O
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préximo elemento que merece destaque dentro do que propde-se aqui, € o fato de que na HQ
o oficial simplesmente acorda no hospital, com tudo ja tendo acontecido e, na série, faz-se
quest@o de mostrar Shane o visitando em alguns momentos, ficando evidente um forte lago de

amizade.

Figura 5: Comparagédo da pagina 4 da edi¢cdo nimero 1 do primeiro arco de histérias Dias passados

com um frame do primeiro episédio da primeira temporada da série de TV.

Na TV, essas visitas do amigo nos sdo apresentadas do ponto de vista fisico literal de
Rick. Vemos Shane conversar com Rick como se estivéssemos em seu corpo, 0 que,
claramente demonstra o desejo de nos colocar ao lado de Grimes no gque tange a compreensao
do que o0 acontece e como.

Até 0 momento em que Rick da o seu primeiro passo para fora do hospital, tudo se
da de forma semelhante novamente entre quadrinhos e TV. O policial percebe que algo de
muito errado aconteceu e que esta sozinho no hospital, exceto pelos seres que ele ainda nédo
consegue identificar ou explicar, mas que sabemos que se tratam dos zumbis.

Na série, para efeito de espanto e choque, muitos corpos de pessoas mortas sdo
postos no chdo do lado de fora do hospital, todos deitados de forma organizada, enrolados em
lengois, 0 que passa a ideia de que houve ali algum tipo de execucdo, colocando nosso
protagonista em uma tensdo emocional crescente, e mais uma vez, nos posicionado ao seu

lado nesse quesito. A trilha sonora, obviamente ausente na HQ, de maneira praticamente
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inconsciente ao espectador, colabora para o processo de envolvimento emocional e suspense
ditado pela série até entdo.

Rick encontra uma bicicleta ao lado de um zumbi que usara para chegar a sua antiga
casa. Esse encontro é representado de formas diferentes nas duas midias, sendo a maneira
escolhida pelo quadrinho muito mais carregada de emogdo do que no episodio para TV, o0 que
nos leva a reflexdo de que o Rick da série, ja nesse momento fazendo uma diferenciagdo de
personalidades de um mesmo personagem, esta mais confuso e perdido do que o do
quadrinho, o fazendo agir de forma automatizada pelo choque.

W"MI,, e rv”,
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Figura 6: Comparacdo do zumbi ao lado da bicicleta no ultimo quadro da pagina 25 da edicdo

numero 1 do primeiro arco de histérias Dias passados com 0 mesmo zumbi retratado na série.

Grimes chega em casa e a explora suficientemente para perceber que ninguém se
encontra e, é nesse momento, que mais um elemento importante se insere: seu encontro com
Morgan e seu filho Duane que, na série, € mais amplamente explorado, ja que, neste meio, a
velocidade e o apelo do audiovisual possibilitaram uma riqueza maior de detalhes para
conectar o espectador através da emocao.

O fato adicional mais importante com relacdo a esses dois novos personagens,
caracterizando mais uma vez The Walking Dead como produto transmidiatico da cultura da
convergéncia, é a presenca narrativa da mulher de Morgan e méde de Duane como um zumbi.

Isso fara dos dois, personagens muito mais carregados de sentimentos do que 0S seus
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respectivos na HQ, e o episddio exploraré essa ligacao entre eles e a mulher de forma intensa
e pesada.

A duragdo da historia ¢ a mesma em ambos os desdobramentos da narrativa aqui em
foco, porém a duracdo da narracdo, ndao. Por isso, um episddio da série consegue detalhar
sentimentos, expressdes, emog¢des muito mais do que a revista consegue em uma edicao;
porque alonga muito mais o tempo da sucesséo de fatos.

A historia da primeira revista acaba quando, depois de ser ajudado e ajudar Morgan e
seu filho e os amparar com armas e maior protecdo, Rick deixa a cidade para ir a Atlanta,
onde acredita que Lori e seu filho Carl estardo em seguranca, enquanto que, na série, sdo
dedicados cerca de vinte minutos extras que alcangam as primeiras quinze paginas da segunda
edicdo do arco Dias Passados.

A partir disso, contextualiza-se o espectador da série sobre 0 acampamento onde se
encontram Shane, Lori, Carl, e outros personagens que serdo melhor trabalhados em um
momento posterior, através das tentativas de Rick de algum contato através do radio do carro
da delegacia que estd usando para ir a Atlanta. Como esse contato ndo é bem sucedido,
percebemos essa insercao de situacdes com a funcéo de prender a atengdo do publico dando
uma pequena mostra do que aguarda o xerife se ele for capaz de passar pelos desafios que o
esperam. Até que por fim, as narrativas se encontram novamente.

E justamente nesse momento de encontro narrativo, que surge um novo momento
muito marcante para a série que foi acrescentado na transposicdo para a TV, ou seja, ausente
na HQ, que é quando Rick se salva ao entrar em um tanque de guerra no meio de uma avenida
em Atlanta. O acréscimo desse momento incrementa a narrativa no sentido de atribuir a ela
um tipo de alivio momentaneo da complicacdo vivida nessa nova fase do personagem
principal desde que o mesmo chega a cidade. Recuperar o félego é uma boa analogia para a
situacéo.

Nos guadrinhos, Glenn encontra Rick no meio da rua e o ajuda escapar, provocando
com isso uma sequéncia intensa de momentos de acdo e adrenalina com os quais o leitor mais
assiduo de HQ’s acompanha com mais facilidade do que o faria o telespectador, que, por sua
vez, torna interessante o encaixe de um momento de quebra de expectativas com relacdo as
emoc0es devido a alta possibilidade de aumento de seu interesse.

O segundo episodio comeca com 0 acampamento j& mencionado pela série, mas
ainda desconhecido pelo leitor da HQ, que s6 o vera na Ultima pagina da segunda revista,
juntamente com Rick. Essa aparicdo do acampamento no inicio do episodio serve para

ambientar o espectador sobre o funcionamento do mesmo e, principalmente, para dar
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importancia a algo que ndo é feito com a mesma intensidade nos quadrinhos: o romance de
Lori e Shane, porém, diferente do que acontece nos quadrinhos Rick ainda ndo chegou ao
acampamento.

A ambientacdo necessaria ao receptor é entdo mantida de forma semelhante apesar
da diferenca do momento nos quais € proposta. No quadrinho, passamos aqui para o terceiro
capitulo. Pelo fato de essa midia em particular acompanhar muito mais fielmente a
perspectiva de Rick dos acontecimentos, essa ambientacdo é feita de forma sucinta comparada
ao que ocorre na TV.

Ainda em Atlanta, Rick e Glenn se encontram com mais personagens, que na HQ sé
virdo a parecer quando Rick chega ao acampamento. Na série, conhecemos Merle, que é
deixado para tras por Glenn e os outros devido a uma complicacdo causada pela personalidade
do proprio, acontecimento adicional e tambem essencial para o que acontece depois na TV
que ndo vemos acontecer nas revistas.

E quando Rick é levado por Glenn e os outros para o lugar onde estdo
temporariamente vivendo que as narrativas se cruzam novamente. Na série, 1SS0 SO acontece
no terceiro episddio, enquanto que esse primeiro contato acontece ainda no segundo capitulo
das revistas de historias em quadrinho. Os dois eixos seguem uma trama mais ou menos
parecida, de forma que nada com relevancia o suficiente mude para falarmos em transmidia,
exceto, talvez, pelo fato de que Kirkman (2003) dedica pouco mais uma pagina para que Lori
demonstre amor e identificacdo com Rick, o que ndo acontece de forma alguma, na série.

O terceiro capitulo da HQ acaba quando o grupo de acampados lida com a presenca
de um zumbi nas redondezas e uma tensdo €, pela primeira vez nessa midia, mostrada pelo
personagem Shane. O mesmo se desenrola no terceiro episodio quando este alcanca sua
metade.

Nesse momento, na série, vem a tona um dos principais elementos transmidiaticos de
The Walking Dead, por isso, merece destaque na andlise. O personagem Daryl, ainda
inexistente na HQ, € inserido na narrativa. Daryl é irmdo mais novo de Merle e, desde o seu

primeiro momento, promete trazer a trama mais tenséo e acdes ousadas dado o contexto.
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Figura 7: Personagem da série de TV Daryl Dixon interpretado pelo ator Norman Reedus.

Mais tarde, Daryl se torna o personagem mais popular da série, o que faz da mesma,
uma narrativa completamente independente da que se da nas paginas de Robert Kirkman e
Tony Moore. Daryl vai se solidificando como um personagem que representa uma boa pessoa,
porém com comportamento duvidoso, uma espécie de herdi fora dos padrdes, definicdo que
caberia melhor a Rick, que, por enquanto, até onde acompanhamos aqui, explicita
caracteristicas classicas de um “mocinho”.

Ap0s a aparicdo de Daryl, HQ e TV voltam a unir suas narrativas no momento em
que Rick decide voltar para Atlanta, motivado, em cada uma, por objetivos diferentes. Aqui,
no entanto, Kirkman ja se transferiu para o quarto capitulo da histéria em quadrinhos.

E de extrema importancia demarcar esse momento especifico como o grande
momento de ruptura de ambas as narrativas que, por mais que continuem a seguir caminhos
parecidos, passam a tomar sentidos e propositos completamente desiguais ja que a presenca
de Daryl acaba ditando, em muitas ocasides, determinado destino para as mesmas ou ndo.

Enquanto a quarta edicdo do primeiro arco das revistas se dispde a mostrar o que

acontece com Rick e Glenn juntamente com Daryl e outro personagem T-Dog, em seu retorno
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para Atlanta, o terceiro episddio da série dedica mais alguns minutos para mostrar mais uma
vez a relagdo de Shane e Lori, agora abalada com a volta de Rick. Essa quarta revista termina
com quatro quadrinhos longos alternando entre Lori e Shane em foco, contando, pela primeira
vez nesta midia, que houve algo entre eles.

O episddio de nimero trés se ocupa em alternar entre Rick, Glenn, Daryl e T-Dog em
Atlanta e apresentacfes de nivel psicolégico de alguns personagens do acampamento. Acaba
com a surpreendente cena da mao cortada de Merle, frustrando Daryl e parte dos motivos da
volta de Rick e Glenn a cidade, e claro, deixando em aberto e com fortes possibilidades de um
futuro desdobramento de tais acontecimentos, o destino de Merle.

Quinto capitulo da HQ e quarto episddio comecam em linhas que se afastam
completamente em eixo narrativo, provando o que havia sido enfatizado sobre o marco que a
inser¢do de Daryl na narrativa causaria.

Na HQ, é dada a impresséo que algum tempo se passou e Rick ja esta entrosado com
0 esquema e 0 pessoal do acampamento. Da-se inicio a esse nimero da revista com uma
espécie de treinamento para atirar onde o proprio Rick j& autoriza, desde ja, seu filho Carl a
carregar consigo uma arma, contrariando imensamente Lori. Enquanto isso na TV, nos
deparamos com um episodio independente da histéria original de Kirkman, onde mais uma
vez parece que 0 objetivo é tracar perfis em torno dos personagens do acampamento, nao
permitindo que todo o foco da atencdo caia somente sobre o personagem principal, além de
continuar mostrando a situacdo dos trés que voltaram a Atlanta.

Uma quantidade significativa de tempo do episodio é dedicada a alternancia de cenas
em Atlanta e de cenas dos que ficaram no acampamento. As cenas em Atlanta sdo
encabecadas e tem sempre como foco da a¢do Daryl, que passa a procurar seu irmao tentando
seguir os rastros que ele deixou quando fugiu. Nada mais exemplifica melhor os rumos
diferentes que as narrativas tomaram com esse personagem que, nao € sé um personagem que
ndo existe na HQ como se torna um dos principais na maior parte dos momentos posteriores
da série.

No estilo hollywoodiano de filmagem, essa alternancia anteriormente citada entre as
duas locacdes é possivel devido a montagem e a edicdo pOs-gravacao tdo recorrente na midia
eletrénica contemporanea. E um recurso, que, ainda que possivel em certo nivel através de
outros modos mais simplistas, no quadrinho ndo se reconhece nada com o mesmo efeito. Essa
possibilidade do meio audiovisual permitiu que a historia se expandisse dentro do mesmo sem

que se perdesse em tempo de narragao, por exemplo.
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Ainda dentro dos mesmos recortes da HQ e da série, percebemos na primeira a
tensdo que cresce entre Rick e Shane, dada, principalmente, pelas reacdes e comportamento
agressivo do segundo as iniciativas de lideranca tomadas por Rick, ocasionalmente,
acrescentando, claro, o que ja se sabe a respeito da relagdo com Lori, ainda desconhecida pelo
personagem principal. Esse conflito foi propositalmente adiado pela série, que justificara mais
a frente, 0 mantimento do personagem Shane.

Por fim, as narrativas se encontram novamente quando um ataque zumbi inesperado
no acampamento mata Amy, irma da personagem Adrea, ambas existentes nas duas midias, e
varios outros que nao receberam destaque. O penultimo episddio da primeira temporada da
série termina com esse desastre bem como o quinto capitulo da histéria em quadrinho, ambos
dando foco a um personagem em comum, Jim, em momentos diferentes.

Na TV, fica claro em diversos momentos que o envolvimento emocional do
espectador é ainda mais importante do que é para o leitor da HQ. Por perfis ja tracados neste
trabalho, vé-se que o publico dos quadrinhos é mais interessado da historia, nos fatos, no que
vai acontecer depois, enfim, na sucessdo de situacbes em si e que fim terdo do que o
telespectador. Este, por sua vez, se ndo se conectar sentimentalmente com os personagens,
provavelmente abandonara a franquia sem grandes dificuldades.

Tendo isso dito, vale falar sobre um momento do episodio da série em que Jim,
depois de ser impedido pelos outros de continuar cavando buracos nas redondezas do
acampamento, alega ter tido um sonho do qual ndo se lembra exatamente, e era esse sonho
que o levou a comecar a cavar tais buracos. O episodio termina com ele se lembrando do
sonho ao se deparar com a quantidade de mortos depois que o grupo consegue eliminar todos
0S zumbis que os atacaram.

Essa situacdo, ausente nos quadrinhos, fara toda a diferenca para que a iminente
morte de Jim seja sentida com mais intensidade pelo publico da TV. O foco dado a esse
personagem no final da revista de nUmero cinco € justamente a mordida no braco que ele
levou durante o ataque. Um quadrinho inteiro cobrindo toda a extensdo horizontal inferior da
Gltima pagina é dedicado ao braco de Jim, causando tensdo e curiosidade para o proximo
capitulo, dltimo deste primeiro arco.

A (ltima parte do primeiro arco Dias passados conta, basicamente, sobre como
cuidam de Jim durante sua febre, alguns com a esperanca de que ele ndo se transforme devido
a extensdo de horas durante as quais permanece vivo depois da mordida. Por fim, a pedido do
préprio, o deixam sob uma &rvore para morrer, para que, segundo ele, possa encontrar sua

familia, levada por zumbis no inicio de tudo. Tudo isso relacionado a ele também acontece na
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série, apenas com um certo “atraso” se comparada a velocidade com a da mesma série de
acontecimentos dos quadrinhos.

No episodio de numero cinco, Jim tenta esconder que foi mordido, por isso a
situacdo, quando descoberta, € tratada com mais hostilidade pelos outros membros do que
grupo e, contando com isso, séo usados elementos como a trilha sonora e um breve momento
de cadmera a médo, acompanhando a visdo de Jim, para que a sensacdo de panico seja
compartilhada com os telespectadores. Depois disso, os cuidados com ele, a febre e a deciséo
de deixa-lo prosseguem, acompanhando a HQ.

O acontecimento final da Gltima revista do primeiro arco de histérias em quadrinho é
adiado pela série fazendo com que, mais uma vez, uma grande ruptura aconteca entre as duas
linhas narrativas. Carl atira em Shane porque presencia uma cena em que o Ultimo ameaca
Rick com uma arma. Em seus ultimos momentos, Shane diz coisas que fazem com que Rick
entenda um pouco sobre 0s possiveis sentimentos que o amigo vinha nutrindo por Lori.

A morte precoce de Shane nos quadrinhos impede os leitores de acompanharem o
gue na seérie segue como um dos principais elementos de conflito até parte da segunda
temporada, que é justamente esse contraponto entre 0s dois ex-policiais. O Shane da TV ¢
mais ricamente explorado e aproveitado do que o dos quadrinhos, que de fato, s6 morre para
lembrar que matar 0s vivos ndo é a mesma coisa que matar os zumbis.

Shane, na série, serve como um ati-Rick ja que, nas situacdes que seguem depois da
saida do grupo do acampamento, ele sera sempre uma espécie de vildo com quem Rick se vé
obrigado a lidar para a seguranca de todos.

Voltando ao quinto episodio, quase a metade do mesmo € dedicada a acompanhar o
sofrimento de Andrea ao lado do corpo de Amy até que ela se transforme e Andre a “mate”.
Depois disso, mais longos minutos cobrem a situacdo de Jim antes que ele seja deixado pelo
grupo, e momentos de tensdo entre Rick e Shane.

O mais importante elemento a ser destacado nesse episddio, € que pela primeira vez
tem-se contato com o centro médico. Os minutos finais se resumem em mostrar o interior do
centro bem como o Unico médico vivo que continua trabalhando em busca de algum tipo de
cura dentro do local.

Nesses momentos finais, um recurso muito proprio do meio audiovisual é
introduzido. Mostrando algumas cenas do doutor e seus experimentos, nos deparamos com o
que parece ser um habito diario para ele dentro do centro médico. Ele grava videos com

relatérios dos possiveis avangos que possa ter feito ou o que deu errado no laboratorio.
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Em estado claro de depresséo e embriaguez ele conversa com um possivel espectador
do video o fazendo perguntas e é ai que a nossa perspectiva da cena passa a ser a de quem,
supostamente, estaria assistindo aos relatos do médico do outro lado da tela. O som, 0s
defeitos visuais, falhas na imagem, tudo isso € colocado de forma que passamos a assistir ao
doutor como se féssemos nos participantes da historia em si.

Faltando cerca de trés minutos para o fim do episddio, Rick e o restante do grupo que
optou por seguir junto com ele e a familia, chegam ao centro médico se deparando com o
exterior aterrorizante tomado por zumbis e pessoas mortas. Falhando na tentativa de adentrar
ao local, sdo encurralados por zumbis e, enquanto isso, 0 médico assiste a tudo pelas cameras
de video responsdveis por mostrar 0 que acontece do lado de fora. Depois de,
desesperadamente, tentar convencer alguém que Rick acredita estar do lado de dentro
daquelas paredes, ele consegue e as portas se abrem, dando fim, portanto, ao penultimo
episodio da primeira temporada.

Todos esses ocorridos finais, depois do momento em que deixam Jim na estrada, séo
opcOes da série para 0 seu primeiro momento. Dada a extensdo de cada episddio e as
possibilidades que o tipo de filmagem permite, a encenagdo, mas, sob entendimento deste
trabalho, principalmente a habilidade dos atores e o que comp&em como atuacgéo, é que tais
escolhas foram feitas para serem transmitidas nessa midia dessa forma. Usar da apelacéo
propria que TV possui, estrutural e emocionalmente falando, para estender um pouco 0s
acontecimentos do que seria 0 equivalente ao primeiro arco dos quadrinhos é uma opcéo
viavel e ndo em véo colocada em pratica aqui.

O ultimo episddio, antes de mostrar como 0 grupo é recebido por Jenner, a série
utiliza flashbacks para mostrar como foi tomada a decisdo por Shane de abandonar Rick no
hospital quando as coisas comecaram a se complicar. De certa forma, essas cenas acabam
“inocentando” Shane em partes, pois nos ¢ mostrado que tirar Rick de 14 poderia té-lo matado
e que, de certa forma, o amigo o tentou proteger como podia antes de partir.

Mais uma vez um recurso como o flashback possibilitou uma dinamicidade ao
episodio e ao mesmo tempo uma explicacdo mais detalhada dos fatos. Esse sentimento de
compaixdo por Shane criado através desse momento do episédio cria uma quebra nos
sentimentos do espectador, de forma que ele se v& a questionar o que vinha unindo para
compor a personalidade do policial.

O episodio segue com a recep¢do do grupo no centro médico e com momentos de
alegria, cobrindo, tanto personagens quanto publico, de esperanga quanto a possibilidade de

um futuro seguro. Todo um ambiente é apresentado e descrito pelas imagens como um lugar
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confortavel e proprio para se viver naquele contexto. Esse momento de estabilidade é
utilizado para, mais uma vez, dentre outras coisas, evidenciar a situacdo passada existente
entre Lori e Shane e o fato da ndo ciéncia do mesmo por Rick.

A partir do momento em que a escolhe de manter Shane na série foi feita, esse tipo
de situacdo citada acima € justificavel e compreensivel. Percebe-se a intencdo de aumentar e
carregar esse conflito até o seu climax, seu limite, e com isso, causar do espectador uma
surpresa, independente daquilo que aconteca, pois nada parecerd satisfatorio dado um
determinado desenvolvimento da intriga.

Uma funcdo igualmente importante € dada a esses Gltimos minutos de temporada,
que é a de, através de uma sequéncia de perguntas feitas pelo grupo e respostas dadas por
Jenner, conhecer um pouco melhor a situagdo da “doenga”, de como adquiri-la e de como o
meio medico e cientifico do mundo se portou diante disso. Essa preocupacéo, nao existe, pelo
menos num primeiro momento que foi o arco analisado aqui, nas HQ’s. Toda essa explicacao
e satisfacdo dada aos personagens, mas que, na verdade, € uma forma de da-las de fato ao
espectador, implica em um episodio mais estavel e calmo perto da acéo assistida até ent&o.

Como ja foi estudado aqui, a acao, por mais que seja o foco da temética da narrativa
em questdo, precisa ser seguida de momentos de estabilidade para que mais uma vez possa ser
imposta na linha temporal da historia. Esses momentos dentro do centro com Jenner trazem,
temporariamente, uma calmaria e uma racionalidade sobre todos os acontecimentos vividos
até ali; € o momento no qual a ingenuidade serd deixada de lado para criar um grupo (com
aqueles que restarem) mais consciente e maduro diante do que sera enfrentado.

Pouco depois da metade do episddio, os personagens sdo confrontados com a
realidade e se encontram em um momento de poucas esperancas, ja que Jenner ndo consegue
0s garantir a origem de tudo aquilo que estd acontecendo no mundo e muito menos se em
algum lugar alguém saberia dizer. Isso coloca 0s personagens e o publico em uma espécie de
ponto cego novamente, implantando panico em ambos.

O climax € quando descobrem que, dentro de menos em uma hora, na duracdo da
historia, todo o lugar vai explodir e dependem de encontrar uma forma de sair para se
salvarem. Novamente algumas descobertas sdo feitas, e um discurso fatalista é dado pelo
doutor Jenner no intuito de convencer o grupo que morrer de forma rapida e indolor é a
melhor opc¢do, enquanto Rick, Shane, Daryl e alguns outros tentam convencé-lo de os
deixarem tentar enquanto podem.

Quando, finalmente, Jenner abre as portas, apenas Jackie, uma das personagens

mulheres e Andrea decidem ficar. Andrea, porém, € coagida por Dale a sair e 0s dois, tal
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como todos os outros com excecdo de Jackie conseguem se salvar. O episddio, juntamente
com a primeira temporada, composta por apenas seis partes, acaba ai.

Tendo fim a andlise detalhada dos acontecimentos referentes a esses primeiros
momentos da historia em cada uma das midias propostas pelo trabalho, vale fazer um breve
resumo dos elementos transmidiaticos presentes nessa transposicdo tal como tirar algumas
conclusdes acera da narrativa transmidia que é The Walking Dead.

Tudo sobre o qual este trabalho discorreu acerca da historia é importante em niveis
de convergéncia de midias, de comportamento do consumidor e claro, consequentemente, da
narrativa transmidia como um produto inteligente desse contexto.

Uma lista sucinta de elementos principais e mais relevantes, porém, pode ser feita
com base no que foi delineado aqui. O primeiro item da lista seria a conversa de Rick e Shane
no carro antes do tiroteio. O segundo item seria Morgan, Duane e a presenca da figura da
mulher/mée. O terceiro item seria Merle; o quarto item seria Daryl. O quinto e ultimo
principal item da lista seria a morte precoce de Shane os quadrinhos, ou seja, a escolha por
sua manutencao na série da AMC.

Todos esses itens foram responsaveis por provar que, tanto HQ, quanto série séo
capazes de apresentar contetdo inédito, de fazerem suas narrativas serem compreendidas as
tomando isoladamente de outros produtos da franquia, e de serem contribuintes para a
narrativa como um todo. Ou seja, cumpre todos os elementos sob os quais o trabalho se

propds a analisar a relacdo narrativa transmidia e The Walking Dead.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Com foco na narrativa The Walking Dead a presente monografia buscou
compreender e analisar dentro do contexto da cultura da convergéncia os elementos
transmidiaticos presentes da transposicdo da histéria original para sua expansdo no meio
televisivo.

Para que tal objetivo fosse alcancado com sucesso, fez-se inicialmente uma
exposicdo e analise daqueles que foram considerados, para esta pesquisa, 0s elementos
essenciais componentes das estruturas narrativas, mais especificamente, das ficgdes. Baseado
essencialmente em Reuter (2011) o trabalho prestou-se a identificar em quatro pontos
fundamentais da narrativa escolhida, sendo esses a histéria, as personagens, 0 espago e 0
tempo, o potencial transmidiatico de cada um deles para que, mais adiante, a justificativa de
tais afirmagdes fosse feita através de uma analise detalhada da obra.

Dadas tais analises iniciais, a etapa seguinte do trabalho consistiu em especificar o
meio narrativo para aquele em que a histéria de Robert Kirkman (2003) teve inicio para que
fosse possivel entender a sua composicdo técnica e diferencia-la do segundo meio no qual
TWD se desdobra. Dessa forma, estudando as histérias em quadrinho atraves de Scott
McCould (2005) e Will Eisner (2001), esmiucou-se o processo de construcdo narrativa da
midia original da historia, concluindo-se algumas intencbes dos artistas responsaveis bem
como compreendendo-se algumas escolhas ao considerar o publico da HQ.

Através da linguagem dos quadrinhos, onde usam-se simbolos reconheciveis em uma
determinada sequéncia para que mensagens sejam captadas por seus leitores causando neles
uma reacdo aquilo, foi possivel observar que a conexao entre produtor e receptor de conteido
neste caso € mais intima e conta com uma participacdo mais intensa do que no meio
audiovisual, por exemplo, onde, de certa forma, as mensagens sdo entregues mais completas
ao espectador. Sendo assim, concluiu-se que a habilidade do artista, bem como a clareza das
sequéncias pictdricas sdo essenciais para que se comunique algo através desse suporte.

Ainda dentro das HQ’s, discorreu-se a respeito da HQ de The Walking Dead em
especifico. O foco nessa parte do trabalho foi entender como os objetivos do autor foram
ilustrados em sua obra e como justamente eles foram os propulsores de possiveis expansoes
narrativas como ocorreu na série para a TV. Viu-se que ao falar sobre as relagdes humanas e
suas complicacdes em situacdes extremas como a de um suposto apocalipse zumbi implica em
atribuir um contexto psicologico profundo a franquia fazendo com que as paginas das revistas

se dediqguem a bons e detalhados desenhos das expressdes faciais das personagens, assim
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como as cenas dos episddios da série contem fortemente com a atuagdo das pessoas que dao
vida a essas personagens.

Em seguida, através dos conceitos dados por Henry Jenkins (2009) acerca da cultura
da convergéncia, foi feita uma contextualizagdo desse fendmeno entendido como uma
revolugdo do conhecimento, onde antigas e novas midias interagem em prol do consumidor e
da experiéncia buscada pelo mesmo no atual molde dado pelas empresas de entretenimento.

Falou-se um pouco sobre como se encontra o atual consumidor de midias e como ele
faz uso das mesmas no intuito de aproveitar o maximo dentro das possibilidades experienciais
possiveis. Entende-se por convergéncia uma mao dupla de interagdes no sentido de que
representa ndo apenas uma movimentacdo do mercado com relagdo aos consumidores como
também € consequiéncia justamente das necessidades dos mesmos em participar e viver de
forma mais literal aquilo que consomem.

Dentro dessa analise foi explicado entdo o conceito de narrativa tramsmidia como
opcdo e tendéncia no contexto da convergéncia, principalmente para o mercado do
entretenimento, onde o uso das narrativas de forma geral € abundante e recorrente. Para
atender as necessidades desse novo publico cria-se esse novo tipo de narrativa, onde ao invés
de uma histdria ser criada para um livro, ou cinema, ou TV, ou quadrinhos, o interessante €
desenvolver um universo tdo vasto e complexo que se torne impossivel que 0 mesmo seja
explorado em apenas um suporte midiatico.

Essa necessidade de expansdo midiatica implica que para cada midia escolhida,
sejam construidas historias completamente novas e independentes entre si, de modo que a
compreensdo de cada uma delas ndo se prejudique pela falta ou presenca da outra mas que, ao
mesmo tempo, completem-se se unidas.

Na sequéncia Vviu-se a necessidade de explicar em detalhes como funciona a narrativa
dentro do meio audiovisual ja que é nele que se concentra a analise deste trabalho para que 0s
elementos transmidiaticos sejam encontrados e justificados.

Dentro da encenacdo audiovisual alguns elementos que se fazem presentes sao
importantes no processo de esclarecimento de algumas escolhas especificas feitas para este
meio que ndo estiveram presentes na HQ, tendo em vista que a transposicdo para a TV foi
feita cerca de sete anos mais tarde que a primeira historia correspondente nas revistas.

Movimento de camera, cortes, edicdes, falas, expressdes corporais, cenario, direcao,
maquiagem, angulos, closes, improvisacao e atuacdo sdo alguns dos principais elementos na
producdo cinematogréfica com 0s quais ndo se pode contar na criacdo das historias em

quadrinhos que influenciam direta e completamente nas escolhas feitas pela produgéo da série
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ao inserir, alongar, retirar e modificar varios dos acontecimentos e situagdes vividas pelas
personagens de The Walking Dead.

E é exatamente nesse momento que a monografia encaminhou-se para sua analise
final onde a HQ e a série sdo detalhadamente expostas etapa a etapa no intuito de esclarecer as
semelhancas e as diferencas de ambas as narrativas e, através delas, apontar os elementos
transmidiaticos presentes na transposicdo de acordo com sua importancia e relevancia para a
franquia e seu sucesso como tal para seu publico.

Viu-se que as personagens sdo de fato o que constitui a narrativa como transmidia
uma vez que € através de sua presenca ou auséncia que as histdrias foram capazes de seguir
caminhos muito distantes e igualmente importantes para as duas linhas que pretenderam
seguir no primeiro arco de histérias para a HQ e na primeira temporada para a série. A
atuacdo foi o elemento audiovisual que possibilitou a expansdo psicoldgica da historia tal
como foi feita dando as personagens o poder de independéncia e forca que adquiriram.

Conclui-se que o almejado pela pesquisa foi alcangado, uma vez que foi delineado e
explicado cada um dos elementos presentes nos momentos iniciais das duas historias que
fizeram de The Walking Dead a narrativa transmidia que € hoje, baseando-se em conceitos de

autores referéncia para cada linha de analise proposta.
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