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ACADEMIA MASTERCLASS — Compéndio de Producao de Historias em
Quadrinhos de Anime

Volume 1: Fundamentos da Gramatica de Painéis
Prefixo de Referéncia da Edicao: AM-01
Prefacio ao Compéndio

Este é o primeiro volume de uma Masterclass em varias partes sobre a arte e o
oficio de produzir historias em quadrinhos ao estilo anime — a disciplina
completa da narrativa sequencial que sustenta cada pagina de The Anima
Chronicles quando ela se desloca do ritmo em prosa para o painel desenhado.
O compéndio bebe de duas tradi¢coes que, em geral, sao ensinadas
separadamente e raramente em conjunto:

A tradicao japonesa do manga — a gramatica cinematografica de Tezuka, o
estilo de casa da Shonen Jump, o ritmo descompressivo de Naoki Urasawa, a




arquitetura de quebra de pagina de Inio Asano — em que a pagina, e nao o
painel, é a unidade primaria de composigao, e a diregao de leitura (da direita
para a esquerda, de cima para baixo) molda cada decisao de diagramacao.

A tradicao americana — a grelha da Era de Prata de Kirby/Ditko, a ruptura
expressionista de Miller /Sienkiewicz com a grelha nos anos 1980 e, de modo
crucial para as influéncias que declaras, a era Todd McFarlane / Image Comics
do inicio dos anos 1990, em que margens de painel oversized e barrocas,
trabalho de figura dinamico a transbordar para além das bordas do painel, e
um sentido mais pictorico e descompressivo do espetaculo redefiniram o
aspeto de uma pagina de "grande momento" nos quadradinhos ocidentais.

TAC situa-se estilisticamente entre estes dois polos — uma linguagem visual
influenciada pelo anime (traco limpo, rostos expressivos, speed-lines
dinamicas) unida a um sentido ocidental da pagina-como-evento (paginas
splash, grandes revelacdes em dupla pagina, quebra de painel a McFarlane para
batidas heroicas). Este compéndio regressara repetidamente a essa identidade
hibrida, porque ela é o alvo real da producao, e nao uma abstragao académica.

Cada volume constroi-se sobre o anterior. O Volume 1 estabelece o
vocabulario e a gramatica subjacente do proprio painel — o que ele é, o que
significam as suas margens, como funcionam os gutters, e em que diferem os
percursos de leitura entre tradigoes. Os volumes seguintes constroem paginas
a partir destas unidades atomicas, depois sequéncias a partir de paginas, e por
fim capitulos completos a partir de sequéncias.

1.1 — O que um Painel E, na Verdade

Um painel nao é simplesmente "uma caixa com arte la dentro." Um painel é
uma unidade de tempo contido e espaco contido, delimitada por uma borda
(explicita ou implicita), que pede ao leitor que trate tudo o que esta dentro dela
como um Unico momento de percecao. A borda é um contrato: tudo o que esta
dentro desta linha aconteceu em conjunto, neste lugar, neste instante (ou
nesta duracao sustentada).

Isto soa simples até comecares a quebrar as regras — e toda a historia do
design de paginas de banda desenhada, de Tezuka a McFarlane, ¢ a historia de
artistas a descobrir o que acontece quando dobram ou quebram esse contrato
de proposito.

Ha quatro componentes que cada painel negocia, quer o artista pense neles
conscientemente ou nao:

1. Aborda — a linha (ou auséncia de linha) que separa "neste momento" de "nao
neste momento." As bordas podem ser linhas finas de trago régua (limpas,
controladas, classicas), bordas grossas entintadas a pincel (agressivas, muito
usadas por McFarlane e por artistas da era Image para painéis de impacto),




bordas irregulares ou quebradas (violéncia, instabilidade, uma mente sob
tensao), ou totalmente ausentes (um painel em "bleed", a flutuar em espaco
branco ou negro, muitas vezes usado para isolamento emocional ou para uma
personagem afastada do contexto fisico).

2. O gutter — o espaco entre painéis. Este €, discutivelmente, o elemento
invisivel mais importante em toda a arte sequencial. A analise fundacional de
Scott McCloud sobre a teoria da banda desenhada identificou o gutter como o
local da closure — a mente do leitor preenche automaticamente a acao que
aconteceu entre o painel A e o painel B. Nada é desenhado ali. O leitor
desenha-o por si proprio, na imaginacgao, sempre. Isto €, estruturalmente, o
mecanismo exato pelo qual as bandas desenhadas diferem tanto da prosa (que
nao tem uma lacuna espacial para preencher) como do cinema (que te mostra
cada fotograma). Uma pagina de banda desenhada esta cheia de vazios que o
cerebro do leitor vai cosendo inconscientemente, e um mestre da paginacao €,
em grande parte, um mestre em decidir exatamente quao largos devem ser
esses vazios.

3. A composicao interna — tudo o que McFarlane, Miller, ou um mangaka
desenha dentro da borda: angulo de camara, bloqueio das personagens,
profundidade de campo, relagcao entre primeiro plano e fundo, linhas de
movimento, speed lines, frames de impacto (a convencao do manga de um
padrao de explosao quase abstrato atras de uma batida narrativa de alta
intensidade).

4. A forma e o tamanho do painel em relacao aos seus vizinhos — é aqui que a
gramatica dos painéis deixa de ser sobre um tnico painel e passa a ser sobre a
pagina como sistema. O peso emocional de um painel nunca é absoluto; é
sempre relativo aos painéis que o rodeiam. Um painel pequeno, cercado por
painéis maiores, lé-se como uma batida cortada, urgente. Um painel
desproporcionalmente grande em comparagao com os seus vizinhos lé-se
como o momento dramaticamente privilegiado dessa pagina — o momento em
que a pagina quer que o teu olhar aterre e permaneca.

[AM-01.FO1] — Diagrama de anatomia do painel: um tnico painel retangular
com callouts rotulados para borda, gutter, composicao interna e margem de
bleed, estilo de traco influenciado pelo manga, estética de diagrama
instrucional
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1.2 — A Teoria da Sarjeta e a Mecanica da Clausura

Porque a sarjeta é invisivel, & tentador trata-la como “vazio” — espaco morto. E
0 oposto. A sarjeta esta a desempenhar trabalho narrativo sempre que o olhar
do leitor a atravessa.

A taxonomia de McCloud das transicoes de vinheta para vinheta continua a ser
a lente mais util para compreender que tipo de trabalho uma dada sarjeta esta

a realizar, e todo designer de pagina — seja de manga ou americano — escolhe

implicitamente entre estes tipos de transicao sempre que divide uma cena em

vinhetas:

Momento a momento — quase nao passa tempo nenhum através da sarjeta.
Um folego suspenso. Um piscar de olhos. O manga usa isto constantemente
para construir tensao (um olhar mantido antes de um confronto); €
comparativamente raro nas bandas desenhadas de super-herois americanas
mainstream, que tendem a comprimir mais tempo por vinheta.




Acao a agao — um unico sujeito executa uma agao continua, mostrada em dois
pontos dessa acao. Esta € a transicao de trabalho de quase toda a narrativa de
acao em banda desenhada, no Oriente e no Ocidente.

Sujeito a sujeito — a vinheta muda quem ou o que estamos a observar, mas
permanece na mesma cena. Usada para trocas de dialogo, reacdes de grupo e o
classico compasso do “plano de reacao”.

Cena a cena — um salto significativo no tempo e /ou no espaco. Aqui, o leitor
realiza um trabalho inferencial substancial. O manga (especialmente o manga
literario, de ritmo descomprimido, como o de Urasawa) apoia-se nisto para um
andamento lento e atmosférico; as bandas desenhadas americanas tendem a
assinalar estas transi¢oes de forma mais explicita com caixas de legenda
(“ENQUANTO ISSO...”), embora as bandas desenhadas ocidentais modernas de
decompression, como as da era Bendis na Marvel, confiem cada vez mais no
corte silencioso de cena a cena.

Aspecto a aspecto — uma transicao que abandona o tempo quase por completo
e, em vez disso, vagueia por diferentes aspetos de um tnico lugar, estado de
espirito ou ideia (um plano das maos, depois dos olhos, depois de uma janela,
depois da sala inteira). Isto esta fortemente associado ao manga japonés e é
comparativamente raro nas bandas desenhadas ocidentais mainstream, onde
pode ser lido como “descomprimido” ao ponto de travar o impulso, se usado
em excesso. E, contudo, uma ferramenta extremamente poderosa para
estabelecer atmosfera — til para os momentos mais silenciosos de Tidalcross
ou Emberveil em TAC.

Nao sequitur — nenhuma relacao logica entre vinhetas. Raro, deliberadamente
desorientador, usado para logica de sonho, trauma ou estados alterados de
consciéncia.

Alicao pratica para um criador de banda desenhada em atividade: a largura da
sarjeta e o tipo de transicao de vinheta para vinheta devem ser uma escolha
deliberada de ritmo, nao um acaso de conveniéncia de paginacao. Uma pagina
de vinhetas puramente acao a agao lé-se depressa. Uma pagina que
subitamente desce para vinhetas de aspecto a aspecto abranda o leitor de
forma brusca — util imediatamente antes de uma revelacao, desastroso se
acontecer por acidente no meio de uma cena de combate.

[AM-01.F02] — Diagrama instrutivo lado a lado mostrando seis pequenos pares
de vinhetas numeradas, cada um ilustrando um dos seis tipos de transicao
entre vinhetas (momento a momento, agao a acao, sujeito a sujeito, cena a
cena, aspecto a aspecto, nao sequitur), estilo limpo de banda desenhada
didatica e de manual, arte a preto e branco com realce vermelho da sarjeta.
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1.3 — Percursos de leitura: Oriente vs. Ocidente, e por que isto nao € cosmético

Esta ¢ a diferenca estrutural mais consequente entre manga e banda
desenhada americana, € nao pode ser tratada como uma pele estilistica que se
aplica depois do facto — ela altera a forma como cada vinheta de uma pagina
deve ser composta internamente.

As bandas desenhadas ocidentais (Marvel, DC, Image /Spawn): lé-se da
esquerda para a direita, de cima para baixo, na mesma dire¢ao da prosa
ocidental. Uma personagem que entra pela esquerda de uma vinheta € lida
como «a chegar». Uma personagem que sai pela direita € lida como «a partir»
ou «a avancar para o futuro» da historia. As sequéncias de acao sao
normalmente compostas de modo que o impulso em frente do protagonista
percorra a pagina da esquerda para a direita, porque isso corresponde ao
movimento natural do olhar em Z.




Manga (e TAC, se produzido num formato influenciado pelo manga): 1é-se da
direita para a esquerda, de cima para baixo. Isto nao € meramente «a mesma
coisa ao contrario» — inverte toda a gramatica visual de movimento e énfase.
No manga, uma personagem que entra pela direita de uma vinheta é lida como
a chegar; as saidas pela esquerda sao lidas como partida ou progresso.
Crucialmente, a primeira coisa com que o olhar do leitor se depara numa
pagina de manga ¢ a vinheta do canto superior direito, e a tltima é a vinheta do
canto inferior esquerdo — o que significa que a posicao inferior esquerda
numa pagina de manga carrega o mesmo peso de «isto é a conclusao da
pagina» que a posicao inferior direita carrega numa pagina ocidental.

Isto tem uma consequéncia direta e pratica para TAC: a decisao do percurso de
leitura tem de ser tomada antes de uma Uinica vinheta ser composta, porque
inverté-la depois nao é uma simples inversao horizontal — virar a pagina
inteira também inverte o perfil de cada personagem, cada sinal ou elemento de
texto legivel dentro do mundo, cada arma que uma personagem segura na mao
dominante, e qualquer detalhe assimétrico de constru¢ao de mundo (o
emblema de uma civiliza¢ao, uma cicatriz, o lado de um membro cibernético).
Estidios que acabam apanhados a ter de «virar» paginas tardiamente na
producao (isto aconteceu historicamente com manga adaptado para os
primeiros mercados ocidentais, antes de as editoras passarem a preservar o
formato nativo da direita para a esquerda) acabam com erros de continuidade
em todo o livro.

O percurso em Z vs. o percurso em N: As bandas desenhadas ocidentais
seguem, em geral, um percurso de leitura em «Z» através de uma faixa de
vinhetas (da esquerda para a direita, depois descendo e repetindo). O manga,
em formato da direita para a esquerda, segue um «Z» espelhado que por vezes
€ descrito como uma forma de «N» quando se traca visualmente a partir do
canto superior direito: atravessa-se para a esquerda, desce-se, atravessa-se
para a esquerda novamente.

[AM-01.FO03] — Diagrama de comparacgao em duas vinhetas: o lado esquerdo
mostra uma grelha de pagina de banda desenhada ocidental com setas
vermelhas numeradas a tracar um percurso de leitura em forma de Z da
esquerda para a direita e de cima para baixo; o lado direito mostra uma grelha
equivalente de pagina de manga com setas azuis numeradas a tragar o
percurso de leitura espelhado da direita para a esquerda, comecando no canto
superior direito, estilo de diagrama instrutivo limpo, com ntimeros de vinheta
de 1a 6 assinalados em ambas as grelhas.

A recomendacao pratica para SAGE /TAC: Como TAC se destina a um publico
principal alfabetizado no Ocidente, mas se apoia profundamente na linguagem
visual do anime, o compéndio recomenda adotar por defeito a ordem de




leitura ocidental da esquerda para a direita para o formato principal de
publicacao, enquanto se toma emprestada de forma consciente a gramatica
interna de vinhetas do manga (decompressao, vinhetas de atmosfera de
aspecto a aspecto, quebras dinamicas de vinheta em diagonal) em vez da sua
direcao de leitura. Isto da-vos o ADN narrativo do anime sem forcar uma
escolha de direcao de leitura que ira colidir com os habitos enraizados do
publico de ler da esquerda para a direita. (Se alguma vez for produzido um
derivado deliberado em «formato manga» ou um nimero-homenagem, esse €
o momento para inverter todo o pipeline — mas devera ser uma decisao tnica,
de todo o nimero, nunca de pagina a pagina.)
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1.4 — A Grelha de Painéis: Origens e o Caso para a Romper

Quase toda grande tradi¢ao de banda desenhada parte de alguma versao de
uma grelha regular — a mais famosa ¢ a grelha de nove painéis (3x3), que se
tornou algo proximo de uma unidade padrao na banda desenhada americana
de meados do século XX (Kirby usava-a constantemente; mais tarde, Alan
Moore e Dave Gibbons fizeram dela a espinha dorsal estrutural inteira de
Watchmen, usando a sua regularidade rigida como dispositivo tematico —
ordem, vigilancia, destino mecanico).

A grelha de nove painéis (ou os seus parentes: a grelha de seis painéis 2x3, a
grelha de quatro painéis 2x2) persiste porque resolve problemas reais de
producao:

Ritmo previsivel — cada painel 1é-se como aproximadamente uma "batida" de
peso comparavel, o que torna faceis de escrever e faceis de ler as cenas de
dialogo de peso igual, as sequéncias procedimentais e os desenvolvimentos




metodicos.

Economia de impressao — historicamente, as grelhas regulares eram mais
rapidas de letrar, mais rapidas de colorir e mais tolerantes as variacoes de
publicidade e de corte na impressao comercial em massa.

Uma base contra a qual se romper — e esta € a parte mais relevante para o teu
interesse por McFarlane. Uma grelha estrita s6 € dramaticamente poderosa
porque o olhar do leitor foi treinado, pagina ap6s pagina, para a esperar. A
verdadeira fungao narrativa da grelha ¢é estabelecer a expectativa que sera
violada no grande momento.

Todd McFarlane e a geracao da Image Comics (anos 1990) fizeram da propria
quebra da grelha uma assinatura. Enquanto a Marvel /DC da Era de Prata se
mantinha sobretudo dentro de uma grelha disciplinada, com a ocasional splash
de "hero shot", o Spawn de McFarlane tratava a propria moldura do painel
como uma peca de arte — molduras feitas de correntes contorcidas, fumo,
gavinhas organicas ou vidro partido em lascas; figuras (especialmente a capa
de Spawn) a rebentar rotineiramente para além da borda do painel, invadindo a
sarjeta ou até o espaco de um painel vizinho; paginas inteiras construidas em
torno de uma tnica forma irregular dominante, com painéis menores
comprimidos no espago negativo a sua volta, em vez de uma grelha ordeira de
faixas empilhadas. Isto é por vezes chamado "violacao de painel" na analise de
técnica: uma figura ou efeito que cruza fisicamente uma borda que
supostamente deveria conter, lido de forma visceral como o poder ou a
intensidade dessa figura a exceder literalmente a capacidade da pagina de a
conter.

[AM-01.FO4] — Estudo comparativo: o painel da esquerda mostra uma pagina
limpa e disciplinada em grelha 3x3 de nove painéis, com ag¢ao sequencial
simples; o painel da direita mostra uma pagina heroéica ao estilo Spawn de
McFarlane, a romper a grelha, em que um grande painel irregular com uma
borda organica e serrilhada domina a composicao e a capa de uma figura de
manto rebenta fisicamente para além da borda do painel, invadindo o espaco
da sarjeta, entintado em claro-escuro dramatico, estilo dinamico de arte de
banda desenhada, composicao instrutiva de comparacao lado a lado.
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A relacao do manga com a quebra da grelha tem um sabor diferente, mas
converge numa ideia semelhante. Enquanto McFarlane rompe a grelha através
da violacao ornamentada e pictérica das margens, o manga (em particular o
manga de acao shonen — pense na linguagem visual de Naruto, Jujutsu Kaisen,
Demon Slayer) tende a quebrar a grelha por meio de cortes diagonais nos
painéis — limites de painel cortados em angulos agudos em vez de retangulos
ortogonais, usados para injectar energia cinética numa faixa que, de outro
modo, pareceria estatica — e por meio de painéis que se derramam
completamente para fora da margem de corte da pagina (chamado "tachikiri"
na terminologia de producao japonesa), para sugerir uma cena ou um
sentimento demasiado vasto para a pagina conter.

[AM-01.FO5] — Diagrama de quebra diagonal de painel ao estilo manga: uma
sequéncia de acao mostrada em quatro painéis, onde os limites dos painéis sao
cortados em angulos dinamicos e acentuados, em vez de angulos retos, com




linhas de velocidade a atravessar os espacos entre painéis, estilo artistico de
manga de batalha shonen cinético, trago limpo a preto e branco, diagrama
instrutivo com medi¢des de angulos anotadas.

O principio orientador para TAC: estabelecer uma logica de grelha de base
para os ritmos narrativos comuns (dialogo, movimento procedimental,
exposicao de worldbuilding através das sete civiliza¢oes), de modo a calibrar o
olhar do leitor para o "normal”, e reservar a violacao da grelha — a ruptura das
margens ao estilo McFarlane ou o corte diagonal ao estilo manga —
especificamente para os ritmos que o Mapa de Funcao de Cena assinala como
de elevada intensidade de funcao dramatica: despertares do Principio da
Anima, ritmos de acao do Assalto da Coroa, fases de transformacao de Noctura
e outros momentos de espetaculo de topo. Se cada pagina quebra a grelha,
entao nenhuma delas o faz.
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1.5 — Forma do Painel como Vocabulario Emocional

Para além do tamanho e do estilo da borda, a proporcao de um painel carrega a
sua propria conotacao, de forma suficientemente consistente entre as duas
tradicoes para funcionar como uma espécie de vocabulario visual partilhado:

Painéis largos e baixos (formato letterbox / cinematografico) — lidos como
expansivos, orientados para a paisagem, muitas vezes usados para planos de
estabelecimento, panoramas ou um "afastamento da camara". Fortemente
associados a narrativa widescreen descomprimida (os "quadrinhos
widescreen" ao estilo de Bryan Hitch na obra americana; muitos dos painéis de
estabelecimento de Urasawa no manga).

Painéis altos e estreitos — lidos como verticais, claustrofébicos ou enfatizando
altura/escala (uma torre, um corpo em queda, um confronto em pé¢). O manga
usa com frequéncia painéis extremamente altos e estreitos, em parte porque o
habito de leitura vertical da direita para a esquerda os acomoda naturalmente.




Painéis quadrados ou quase quadrados — peso neutro, "padrao”; a forma de
trabalho para dialogo rotineiro e batidas procedimentais.

Painéis irregulares / nao retangulares (circulos, diagonais, formas organicas)
— chamam intrinsecamente a atenc¢ao para si como objetos construidos,
quebrando a sensagao do leitor de estar a olhar através de uma "janela neutra".
Usados com parcimonia para estilizagao, sequéncias de fantasia /sonho, ou —
como discutido acima — espetaculo de nivel de poder.

A forma de um painel nunca deve ser escolhida arbitrariamente ou apenas para
"encaixar no espaco disponivel" numa pagina (um erro comum sob pressao de
producao). Cada escolha de forma realiza um trabalho emocional, e um
designer de pagina experiente escolhe a forma do painel antes de finalizar a
composicao interna, porque a forma condiciona e informa como a agao no seu
interior deve ser distribuida em cena.

1.6 — Bordas como Mudancas de Modo Narrativo

Cabe ainda neste volume fundador mais um elemento gramatical, porque ele
reaparecera constantemente nos volumes posteriores sobre ritmo e
legendagem: o estilo da borda em si € um sinal do modo narrativo,
independente da arte no seu interior. Um leitor treinado em qualquer uma das
tradicoes 1€ inconscientemente:

Borda preta fina e solida — padrao, narracao em "tempo real", objetiva.

Borda ondulada / recortada — flashback, memoria ou uma historia contada
(uma convencao partilhada tanto pelo manga como pelos quadrinhos
americanos, embora o manga por vezes substitua a borda ondulada por um
preenchimento de fundo em tom de cinzento ou meio-tom para sinalizar a
mesma coisa).

Borda serrilhada, em raio ou rasgada — intrusao psiquica, visao, profecia ou
flashback traumatico com carga emocional violenta. Extremamente util para as
visoes do Principio Anima de TAC e para a sequéncia de transformacao em
nove fases de Noctura.

Sem borda / o painel sangra até a margem da pagina — a técnica "tachikiri"
mencionada acima; usada para momentos que a historia quer que se sintam
ilimitados pela l6gica ordinaria do painel — muitas vezes entradas de herodis,
climax emocionais ou panoramas que estabelecem a escala.

Borda feita de um material do proprio universo (fumo, agua, circuitos, gavinhas
organicas — o recurso distintivo de McFarlane) — prende a moldura do painel
ao conteudo diegético da historia, esbatendo a linha entre "a janela através da
qual olhamos" e "o mundo que estamos a olhar". Esta € uma técnica poderosa,
um pouco incomum, que vale a pena reservar para as assinaturas estilisticas
especificas de cada civilizacao em TAC — por exemplo, painéis de Tidalcross




usando um motivo de borda em ondulacao de agua para as sequéncias
subaquaticas dessa civilizagao, ou painéis da Coalizao Drift usando um motivo
de borda em corda/cabo a desfazer-se, coerente com a sua estética.

[AM-01.FO6] — Folha de referéncia de estilo de borda: seis pequenos exemplos
de painéis retangulares dispostos numa grelha, cada um demonstrando um
tratamento de borda diferente — linha preta fina e sélida, borda ondulada
recortada de flashback, borda psiquica serrilhada em raio, borda sem contorno
com sangramento até a margem, borda organica de gavinhas de fumo, e borda
em ondulacao de agua — diagrama limpo de manual de arte sequencial
instrucional com pequenas legendas sob cada exemplo.
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1.7 — Densidade de Painéis e a "Economia de Batidas" de uma Pagina

Antes de avancgar para a composicao de pagina inteira no Volume 2, vale
estabelecer mais um conceito fundamental que governa cada decisao nos
volumes que se seguem: densidade de painéis — quantos painéis uma tinica
pagina contém — nao é um detalhe de diagramacao deixado para depois; € uma
expressao direta da filosofia de cadéncia, e as tradicdes do manga e dos
quadrinhos americanos divergiram historicamente nisto mais do que em quase
qualquer outra meétrica isolada.

Descompressao versus compressao € o termo técnico padrao para este eixo.
Uma pagina comprimida (mais painéis, painéis menores, mais acontecimento
por pagina) conduz o leitor através de mais enredo em menos tempo de
leitura. Uma pagina descomprimida (menos painéis, painéis maiores, por vezes
uma Unica pagina para uma Unica batida) desacelera o leitor e o convida a
permanecer dentro de um momento por mais tempo.




Os classicos quadrinhos americanos da Era de Prata (a Marvel da era Kirby)
eram, por padroes modernos, comparativamente comprimidos — seis a nove
painéis por pagina era comum, com didlogos densos, o enredo avangava
depressa porque a préopria contagem de paginas era cara e as historias tinham
de se resolver em 22 paginas. O movimento de descompressao que comegou a
sério no fim dos anos 1990 e nos anos 2000 (Ultimate Spider-Man, de Bendis;
The Authority, de Hitch; grande parte do catalogo moderno da Image Comics,
incluindo trabalhos posteriores em torno de McFarlane) abrandou isto
deliberadamente — por vezes gastando uma pagina inteira numa tnica batida
de dois painéis, confiando no maior tamanho do painel e no espaco em branco
circundante para carregar o peso emocional que uma pagina mais densa
diluiria.

A relacao do manga com a descompressao ¢, em muitos aspetos, o ponto de
origem ao qual os quadrinhos ocidentais estavam a reagir. A inovagao
pos-guerra de Osamu Tezuka — modelando explicitamente o ritmo da pagina
de manga na montagem cinematografica — normalizou contagens de painéis e
variagoes de tamanho de painel que teriam parecido enormemente
indulgentes pelos padrdes americanos dos anos 1950: uma Gnica pagina podia
conter apenas dois ou trés painéis, um dos quais seria um enorme painel de
"estabelecimento” de uma paisagem sem qualquer didlogo, apenas para
permitir que o leitor respirasse antes ou depois de uma sequéncia intensa.
Este ritmo — sequéncia de acao intensa e comprimida, depois uma pagina ou
duas de espaco respiratorio quase silencioso e descomprimido, repetir — €
uma das assinaturas estruturais mais reconheciveis do manga shonen e seinen
de longa duracao, e é em grande parte por isso que o manga se lé tao mais
depressa por pagina do que a sua contagem de painéis faria supor: paginas de
baixa densidade quase nao custam tempo de leitura, de modo que um capitulo
de manga com 200 paginas pode ser consumido aproximadamente no tempo
que leva a ler uma revista americana de 22 paginas, apesar de ter quase dez
vezes mais paginas.

A regra pratica da "economia de batidas": cada painel numa pagina esta a
gastar um recurso finito — a atencao do leitor e o espago fisico da pagina — e
quem desenha a pagina deve conseguir articular, para cada painel, que batida
este painel esta a comprar, e se vale o espaco que custa. Uma pagina de seis
painéis de pura exposicao dialogada esta a usar o seu or¢camento de painéis de
forma eficiente se a cena realmente precisa de seis batidas distintas de
informacao ou reagao. O mesmo esquema de seis painéis, envolto em torno de
uma Unica frase de dialogo e de um plano de reagao estatico, esta a
desperdicar o espago da pagina, que poderia ter sido uma pagina mais
apertada de trés painéis — ou, em alternativa, poderia ter sido "gasto” num




Unico painel mais amplo e mais atmosférico, de dois painéis, que da a mesma
batida mais espaco emocional para assentar.

Isto é enormemente importante para um projeto a escala de TAC. Com mais de
500 batidas confirmadas etiquetadas ao longo de seis temporadas no Mapa de
Funcao de Cena, as decisoes de densidade de painéis feitas de forma
consistente (em vez de improvisagao pagina a pagina) sao o que fara com que
sessenta episodios de adaptacao em banda desenhada pare¢cam uma tinica
linguagem visual coerente, e nao sessenta artistas diferentes com uma
cadéncia inconsistente. Uma heuristica ttil de produgao: codigos de fungao
dramatica que correspondam a batidas de "escalada" ou "climax" devem, por
defeito, tender para a descompressao (painéis maiores, menor densidade, mais
espaco em branco); codigos que correspondam a batidas "procedurais” ou de
"transito" devem, por defeito, tender para a compressao (painéis menores,
maior densidade, leitura mais rapida). Esta Gnica regra, aplicada de forma
consistente, faz a maior parte do trabalho de fazer uma pagina parecer
corretamente ritmada antes mesmo de uma unica linha ser tragada.

[AM-01.FO7] — Duas paginas lado a lado, influenciadas pelo manga,
demonstrando a economia de batidas: a pagina da esquerda mostra uma
sequéncia comprimida de nove painéis, densa, com dialogo rapido e acao
procedimental em painéis pequenos e uniformes; a pagina da direita mostra
uma pagina descomprimida de dois painéis, com um enorme painel
atmosférico de estabelecimento de uma linha costeira de uma cidade futurista
ao crepusculo e, abaixo, um pequeno painel mostrando um tnico close-up
silencioso de uma personagem; comparacgao instrutiva lado a lado, lineart
limpo em preto e branco ao estilo manga com etiquetas anotadas a ler
"COMPRESSED — high panel density" e "DECOMPRESSED — low panel
density."

Vale notar mais uma contribuicao especifica de McFarlane para esta conversa,
ja que ela fica ligeiramente fora da simples dicotomia

compressao /descompressao: os quadrinhos da era Spawn da Image
popularizaram paginas que sao tecnicamente de alto detalhe e visualmente
densas (entintamento elaborado, textura pesada, contornos ornamentados) ao
mesmo tempo que permanecem estruturalmente descomprimidas (poucos
painéis, muitas vezes apenas um a trés por pagina). Esta combinagao — baixa
contagem de painéis associada a uma densidade de renderizacao
extremamente alta por painel — produz uma sensacao de leitura distinta das
paginas de baixa contagem de painéis do manga, que tendem para lineart
comparativamente mais esparso e limpo mesmo quando descomprimidas. A
licao para o estilo hibrido da TAC: descompressao (quantos paineis) e
densidade de renderizagao (quanto detalhe e textura ha dentro de cada painel)
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sao dois controlos separados, nao um so, e as paginas mais influenciadas por
McFarlane vao querer empurrar ambos — menos painéis, mas cada um
fortemente renderizado — enquanto as paginas de atmosfera mais silenciosa,
influenciadas pelo manga, podem preferir uma baixa contagem de painéis
associada, em vez disso, a uma lineart comparativamente mais leve e
respiravel.

1.8 — Resumo de Encerramento do Volume 1

Este volume estabeleceu as unidades irredutiveis da gramatica dos painéis: a
margem como contrato sobre tempo e espacgo contidos; a calha como o local
ativo da clausura realizada pelo leitor, governada pelos seis tipos de transicao
de McCloud; a diferenca consequente, nao cosmética, entre os percursos de
leitura ocidentais da esquerda para a direita e os percursos do manga da
direita para a esquerda; a grelha de nove painéis como padrao de produgao e,
ao mesmo tempo, como uma linha de base a ser deliberadamente violada
(arrombamento de margens a McFarlane, cortes diagonais ao estilo manga); a
forma do painel como vocabulario emocional; o préoprio estilo da margem
como uma mudanca de modo narrativo independente da arte que contém; € a
densidade de painéis como a "economia de batidas" que governa compressao
versus descompressao ao longo de uma pagina.

O Volume 2 constroi diretamente sobre esta fundacao para abordar o nivel
seguinte: a pagina como uma tinica unidade composicional — como os painéis
individuais sao organizados em faixas, como as faixas se combinam numa
pagina inteira, como o olhar é guiado ao longo de uma pagina completa usando
peso, tamanho e espaco negativo, e como as aberturas em dupla pagina
funcionam como a sua propria categoria composicional distinta, inteiramente
separada da diagramacao de pagina Unica.

Fim de AM-01. Continue para AM-02: Composicao de Pagina e Arquitetura de
Layout.
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