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Resumo: O trabalho analisa a producao de imagens nas HQs da Marvel
através do chamado “Método Marvel”, que consiste na busca de realismo
crescente da maneira de desenhar e na incorporacao de elementos do co-
tidiano social. Buscou-se analisar o papel da fotografia neste processo por
vias da analise de contetido em algumas publicagoes selecionadas inten-
cionalmente e dos depoimentos de desenhistas disponibilizados em blogs
pessoais. Parte-se da teoria da imagem desenvolvida por Moles (1975) e
Villafafie (2012), estabelecendo que o processo de criacdo das imagens é
também um processo de “modelizac¢io iconica da realidade”. A discussao
caminha em analisar o processo de producao dos desenhos: reproduzir os
esquemas mentais e consensuais; e, a reproducao do ambiente social de
base fotografica que envolve tanto os fatos quanto as aparéncias das coisas
que se circunscrevem os envolvidos (produtores e leitores). Faz-se uma
comparacao entre recurso estilistico e resisténcia material na utilizacao da
fotografia como referéncia ao desenho. Os resultados procuram esclarecer
quais sao os parametros desta concepcao de realidade do “Método Marvel”
e como a criacao destas imagens desenhadas se estrutura enquanto resis-
téncia material.
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The use of photography in Marvel comics:
a stylistic resource or material resistance?

Abstract: The work analyzes the production of images drawn in Marvel Co-
mics through the so-called “Marvel Method”, which consists in the search
for increasing realism in the way of drawing and in the incorporation of
elements of social everyday life. We sought to analyze the role of photogra-
phy in this process by analyzing content in some intentionally selected pu-
blications and the statements of designers made available in personal blo-
gs. It starts from the image theory developed by Moles (1975) and Villafafie
(2012), establishing that the process of creating images is also a process of
“iconic modeling of reality”. The discussion focuses on analyzing the pro-
duction process of the drawings: reproducing the mental and consensual
schemes; and the reproduction of the photographic-based social environ-
ment that involves both the facts and the appearances of the things that
are circumscribed by those involved (producers and readers). A compari-
son between stylistic and material resistance in the use of photography as
a reference to the drawing is made. The results seek to clarify what are the
parameters of this conception of reality of the “Marvel Method” and how
the creation of these drawn images is structured while material resistance.
Keywords: Photography; Drawings; Image theory; Comic books; Agency
of objects.

¢El uso de la fotografia em los comics de la Marvel: recur-
so estilistico o resistencia material?

Resumen: El trabajo analiza la produccion de imagenes dibujadas en las HQ
de Marvel a través del llamado “Método Marvel”, que consiste en la bus-
queda de realismo creciente de la manera de dibujar y en la incorporaciéon
de elementos del cotidiano social. Se busc6 analizar el papel de la fotografia
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en este proceso por vias del analisis de contenido en algunas publicaciones
seleccionadas intencionalmente y de los testimonios de disenadores dispo-
nibles en blogs personales. Se parte de la teoria de la imagen desarrollada
por Moles (1975) y Villafafie (2012), estableciendo que el proceso de crea-
cion de las imagenes es también un proceso de “modelizacién iconica de la
realidad”. La discusion camina en analizar el proceso de produccién de los
dibujos: reproducir los esquemas mentales y consensuados; y la reproduc-
cion del ambiente social de base fotografica que involucra tanto los hechos
y las apariencias de las cosas que se circunscriben a los involucrados (pro-
ductores y lectores). Se hace una comparacion entre recurso estilistico y re-
sistencia material en la utilizacion de la fotografia como referencia al diseno.
Los resultados buscan aclarar cuales son los parametros de esta concepcion
de realidad del “Método Marvel” y como la creacion de estas imagenes dibu-
jadas se estructuran como resistencia material.

Palabras clave: Fotografia; Imagenes dibujadas; Teoria de la imagen; co-
mics; Agencia de los objetos.

|. A imagem fotografica

O desenvolvimento da imagem fotografica ja nasceu associado a
imagem desenhada. Isto é, os principios e técnicas da fotografia co-
mecaram antes mesmo do uso fotografico, da criacao das técnicas de
revelacao, do filme e do papel fotografico. Os pintores e desenhistas
ja usavam os principios da camera escura (elemento basico da fo-
tografia) para compor suas obras e registrar a realidade (principal-
mente figuras humanas).

Diversos estudos que retomam a histéria da fotografia (MAR-
TINS, 2010; VIEIRA, 2014), defendem que por volta de 1554, ja ha
registros da idealizacao e/ou uso de uma camera escura por Leonar-
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do Da Vinci'. E o mesmo objeto parece em diversas ilustracoes ao
longo dos séculos XVI e XVII, em diversas publicagoes ensinando o
uso da camera escura e suas potencialidades, sempre relacionadas
ao desenho (fig. 1a 3). Nao demorou que pessoas de diferentes locais
desenvolvessem diferentes técnicas com os mesmos objetivos: regis-
trar quilo que o olho vé com certa automacao e durabilidade que nao
dependesse da habilidade dos pintores/desenhistas.

A fotografia é fruto de uma série de processos e contribuicoes de
diferentes pessoas que descobriram diferentes formas de capturar e
preservar as imagens projetadas pelas cameras escuras (sem usar o
recurso dos tracos e linhas do desenho). Boa parte destas descober-
tas ocorreram com mecanismos desenvolvidos em experimentos de
fisica, nos estudos de Optica e outros em quimica, a partir da des-
coberta dos reagentes sensiveis a luz. Estas técnicas desenvolvidas
pelas necessidades dos desenhistas, quando aliadas as técnicas de
impressao de imagem, particularmente associadas a litogravura se-
rao decisivas para o desenvolvimento da fotografia.

1. Outras fontes apontam momentos anteriores, como é o caso do fotégrafo alemao e pro-
fessor de histéria da fotografia, Werner Nekes (2005, [s.p.], traduzi.) que em seu site, de-
fende o seguinte: “O principio Optico relevante ja foi reconhecido no século IV a.C. pelos
matemaéticos moistas na China e por Aristoteles (384-322 a.C.). Aristoteles observou que
durante um meio eclipse do sol, visto através da folhagem de uma arvore, aparecia mal-
tiplos reflexos das imagens invertidas do céu; o principio da camera obscura é de fato um
fendmeno natural. A copa da arvore continha uma multiplicidade de espacos escuros. Por
volta de 1038 o erudito arabe Ibn al Haitham (965-1040 d.C.), se tornou a primeira pessoa
a descrever com precisio o principio da cAmera escura”.
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Fig. 1 — A camera escura (ou obscura) era uma caixa vedada com um furo onde a luz
projetava o objeto a sua frente dentro da cdmera. Seu uso aparece associado as praticas
de desenhistas e pintores. Fonte: : http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_
Sammlung/Fotos_Glossar/CO.jpg

Fig. 2 — Tlustracgdes de diversos
modelos de cameras obscuras
de Giovanni Battista della
Porta (1535-1615), publicados
no Magia Naturalis em 1558.
Todas enfatizando seu uso na
préatica do desenho. Fonte:
http://wernernekes.de/00_
cms/cms/upload/Fotos_
Sammlung/Fotos_ Glossar/
COo02.jpg
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Fig. 3 — Ilustracoes de 1859 explicativas
das primeiras cAmeras obscuras
portateis, ainda exibindo sua funcéo

de apoio ao desenhista. O que se
desenvolveu foi uma tentativa de
resguardar estas imagens projetadas,

a partir da descoberta e controle dos
regentes quimicos. Fonte: http://www.
octaviusnorthwood.net/wp-content/
uploads/2013/02/1859-a-catechism-of-
photography.jpg

A fotografia nasceu como técnica e instrumento dos retratistas
como meio necessario para ampliar a capacidade de registrar a rea-
lidade. Captar elementos que auxiliassem a producao de imagens no
registro dos elementos e seu reconhecimento por parte do puablico.
A fotografia ajudou a consolidar esta “civilizagdo da imagem” (KOS-
SOY, 1989), a partir do momento que populariza seu acesso. En-
cantou a sociedade pela sua celeridade, nitidez, imediatismo e baixo
custo na reproducao e distribuicao, comparado com a producao dos
desenhistas e pintores.

A fotografia se desenvolveu, portanto, como uma técnica de ex-
pressao que é ao mesmo tempo, linguagem e objeto visual (fruto da
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linguagem). Da mesma forma que desenho ou pintura sao lingua-
gens e técnicas, mas também produtos e objetos vividos, por eles de-
rivados. E, da mesma forma que o desenho foi empregado na produ-
¢ao de imagens que auxiliavam o trabalho de um pesquisador, nao
tardou para que a fotografia seguisse o mesmo caminho. As fotogra-
fias comecaram a ser empregadas no jornalismo, na antropologia e
até como meio de interacao cultural e expressao artistica indepen-
dente. Em todos estes espacos a dimensao realista é imprescindivel
para fluir a mensagem do objeto-fotografico. O que alimentou boa
parte dos debates sobre a fotografia foi seu papel modificador na
questao da percepcao da realidade (ou na tensao entre realismo e re-
alidade) ou na questao de autenticidade do fato retratado. Se a foto
foi ou ndo manipulada, se a cena fotografada foi ou nao dirigida ou
encenada, que darao lugar, posteriormente, ao problema de como
ler estas imagens.

Feita esta pequena imersao historica do desenvolvimento inicial
da fotografia, parto para discorrer sobre como tem se estruturado o
uso de material de referéncia na producao de historias em quadri-
nhos, por parte dos desenhistas da editora Marvel no que chamo de
“Método Marvel”. Processo vital para entender a insercao e uso das
fotografias neste processo de producao.

2. Método Marvel e a légica fotografica

O “Método Marvel” consiste em uma apropriacao muito ampla da
nocao de reproducao. Esta apropriacao seguiu, concomitantemente,
duas frentes: uma de ordem mais abstrata, relacionada as situacoes
histérico-sociais da vida contemporanea imediata com forte apelo mi-
diatico e, circunscrito, na descricao das historias, personagens e enre-
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dos; e, outra, formal e imagética, relacionada a reproducao crescente
de tracos da realidade visual, amparada nos desenhos. Neste artigo
nao me aprofundarei na primeira frente (Cf. BRAGA JR, 2015), ape-
nas na segunda. A segunda frente do “Método Marvel” consiste, pois,
em tirar fotografias da realidade e inseri-las nas histérias em quadri-
nhos. Estas fotografias sao recortes dos acontecimentos e coberturas
do fotojornalismo, cujas imagens resgatem um imaginario, anterior-
mente presentificado na memoria do leitor, quando abordado pelos
temas em outas midias como TV, o Jornal e o Cinema.

Além disso, ao analisar o desenvolvimento da producao de ima-
gens nas HQs da Marvel nos deparamos com um processo de realis-
mo crescente estruturado na maneira de desenhar. Assim como a 16-
gica fotografica influenciou os temas, também influenciou a maneira
de representar os tragcos dos desenhos. Esta verossimilhanca com a
realidade nao passa apenas pelo crivo do vivificavel, mas pela capa-
cidade de retratar o mais fielmente possivel esta mesma realidade.
Os tracos de descricao dos corpos dos personagens, as vestimentas
baseadas em catalogos e revistas de moda, os cenarios da cidade
com prédios, pracas e ruelas frequentados por criadores e leitores,
constituidos de tal forma que possam ser lembrados e reconhecidos
rapidamente, levando o material a veracidade do fato. Sao os mes-
mos principios do jornalismo ainda influenciando a producao dos
quadrinhos e distanciando-os de suas origens caricatas e comicas.

O quadrinho de super-heroi, pela necessidade de transpor o tema
da realidade, foi abandonando o traco caricato e irregular e inves-
tindo na producao de um traco naturalista-realista, vinculado a con-
ceitos de perspectiva realista defendidos no campo do realismo e da
arte renascentista. Tratava-se de representar o “belo”, sendo este um
sindnimo de realidade: o belo ideal-real. Os corpos dos super-heroéis
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sao perfeitos em musculatura, com todos os musculos desenvolvidos
e padronizados. As super-heroinas sempre tém as medidas perfeitas
com bustos bem torneados, cinturas delgadas, panturrilhas destaca-
veis, pele lisa e cabelos sedosos. Nao se trata da realidade-real, como
bem sabemos, mas de uma realidade projetada e idealizada, a mes-
ma que acomete as revistas de beleza feminina ou masculina, cujos
modelos sao elencados entre os melhores representantes da huma-
nidade de acordo com os padroes atuais de beleza e satde. O que
ocorre ¢ a idealizacdo de um modelo-ideal de padronizacao destes
corpos ou de como deve ser um corpo de um super-heroi, conforme
as mensagens que sao reproduzidas nos manuais de desenho:

[...] ndo destacamos os musculos nas mulheres. Mesmo nio sendo
fraca, a mulher é desenhada para parecer mais delicada e suave, fa-
zendo contraste com a versdo masculina, muscular, angulosa. [...] a
diferenca entre desenhar um homem normal, bonitao, e um super-
-heroi com proporgdes heroicas. Veja que o super-herdi é maior, tem
ombros mais largos, bracos e pernas mais musculosos, peito mais
forte e porte mais imponente. [...] um super-herdi tem de parecer
mais impressionante, mas dramatico, mais imponente do que o cara
comum. Talvez o mais importante seja sempre exagerar um pouco as
qualidades heroicas do personagem e tentar ignorar ou omitir qual-
quer caracteristica negativa... (LEE; BUSCEMA, 2014, p. 44-46).

Desenhar quadrinhos envolve duas situacoes distintas. Primeiro:
reproduzir os esquemas mentais e consensuais aos quais os leitores
e a editora estdo acostumados, o que podemos chamar de reprodu-
¢ao esquematica do que é consolidado como valido ou ideal (como
na fala citada anteriormente: a modelagem dos corpos masculinos
e femininos, quanto a musculatura); Segundo: uma reproducao do
ambiente social de base fotografica que envolve tanto os fatos quan-
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to as aparéncias das coisas que circunscrevem os envolvidos (pro-
dutores e leitores). A criacao de imagens a partir dos desenhos de
quadrinhos transita por uma necessidade de demonstrar que suas
producoes sao criveis e passiveis de realidade a partir da verossimi-
lhanca. Mas quais sao os parametros desta concepcao de realidade?
Isto é, como a criacao de destas imagens desenhadas se estruturam?
Trata-se de uma velha ou nova realidade?

O que temos é um processo de recriacao da realidade. Uma re-
constituicao que toma como base um determinado modelo de rea-
lidade e busca implementar um novo. De modo nenhum o processo
de criacao de imagens se torna um recorte da realidade. Os produ-
tores sabem disso. Os leitores, nem sempre. De maneira geral temos
que o produto decorrente do processo é uma reconstituicao.

Villafafie (2012) em sua teoria da imagem, estabelece que o pro-
cesso de criacao das imagens é também um processo de “modeliza-
¢ao iconica da realidade”. Segundo ele,

De sua analise visual da realidade, o emitente extrai um esquema
pré-iconico que recolhe o objeto mais relevante representando ca-
racteristicas estruturais. Isto é tornado possivel por mecanismos
mentais de percepgio capazes de realizar as operagées de selecao,
abstracao e sintese que permitem extrair da realidade elementos
ou caracteristicas relevantes de acordo com a intencdo do produtor
(VILLAFANE, 2012, p. 31).

Todos os criadores de imagem usam o mesmo esquema. Depen-

dendo do suporte e das intencées do autor, nos deparamos com
graus diferenciados de identificacdao da realidade.
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Fig. 4 — Esquema da relagdo entre imagem e realidade. Versdo adaptada
e traduzida de Villafafie (2012, p. 32)

Aquilo que é selecionado pelo produtor da imagem é um resultan-
te de um processo de modelacao da realidade, que, uma vez consti-
tuido como imagem, propriamente dita, de forma material, passa a
ser um modelo de realidade para o leitor/consumidor que confronta
a realidade primeira, comparando-a de modo a contextualiza-la e
entendé-la.

E esta modelagem realizada pelo produtor e pelo leitor que in-
teressa a sociologia, pois, proporciona ao pesquisador os meios de
acessar as dinamicas dos individuos (e seus objetos) em seus con-
textos de interacao, quando mediados pela producao e consumo das
imagens. A percepcao da realidade ainda exerce um efeito distinto
baseado no grau de iconicidade que a imagem possui. Moles (1975;
1976) foi o primeiro a propor uma escala (que posteriormente sera
atualizada por Villafanie [2012]). Ambos fazem referéncia a um qua-
dro pelo qual se desenvolve uma escala de iconicidade. Villafanie
(2012, p. 42) atualizando o quadro, propoe uma segunda sintese de
analise com base na escala de Moles:
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Grau Nivel de Realidade Funcdo Pragmatica

11 Aimagem natural Reconhecimento

10 Modelo tridimensional

9 Imagens de Registro
Estereoscopio

8 Fotografia colorida

7  Fotografia em preto-e-
branco

6 Pintura realista

Descricao

5 Representacdo figurativa ndo  Artistica
realista

4  Pictograma

3 Esquemas motivados Informacao

2  Esquemas arbitrarios

1 Representacdo ndo figurativa Pesquisa

Quadro 1: Escala de realidade de Villafane
Fonte: Adaptado de Villafane (2012, p.41-42) e Moles (1975, p. 335; 1976)

A escala precisaria de uma atualizacdo para incorporar novos mo-
delos de imagem devido as outras manifestacoes da imagem como
sua exibicao cinematografica (e videografica) que deve estar abaixo
do nivel 11 e acima do modelo tridimensional, por exemplo, se redu-
zissemos o topico fotografia para uma tinica escala (para o nivel 7),
certamente o cinema/video ficaria no nivel 10. As imagens desenha-
das estariam entre os niveis 5 e 6. Estas estruturas de reconhecimen-
to sdo importantes para perceber as variagoes estéticas na producao
da imagem. Percebemos que ha claramente uma dimensao hierar-
quica entre o nivel abstrato e o nivel concreto. O padrao de realidade
aumenta conforme a aproximacao do nivel concreto (Fig. 5).
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NIVEL DE PERCEPGCAQ DA REALIDADE
(-) > (+)
1 2 3 45 6 7 8 9 10 11

Fig. 5 — Esquema do Nivel de Percepcao de Realidade.
Versdo adaptada de Villafafie (2012)

Quando os referentes criam dissintonia com as imagens mentais
que as pessoas detém sobre a realidade, a imagem passa a ser tratada

» &«

como “errada”, “descaracterizada”, “impropria” ou até “desfigurada”:

H4 uma transparéncia, um efeito ideolégico, que liga a representacgao
da coisa a coisa no mundo, numa identificacdo que apaga a propria
mediacdo e a diferenca da representacdo. [...] a leitura (interpreta-
¢ao) de imagens integra-se numa histéria que é maior do que nos,
num processo do qual ndo somos a origem; uma imagem ao ser lida,
insere-se numa rede de imagens ja vistas, ja produzidas, que com-
poem a nossa cotidianidade, a nossa sensacao de realidade diante
do mundo. A leitura (interpretacdo) de imagens nao depende apenas
do contexto imediato da relacdo entre leitor e imagem: para lé-la o
leitor se envolve num processo de leitura (interpretagio) que ja esta
iniciado (SILVA, 2006, p. 77).

Esta “leitura iniciada” toma como base as nocoes estereotipicas,
num esquema binario de encaixe e desencaixe acerca da imagem
que é produzida pelos autores e da que € lida pelo leitor. A serieda-
de dos quadrinhos de super-herdéis da Marvel foi desenvolvida, ini-
cialmente, ndo apenas buscando roteiros circunscritos a realidade e
personalidades problematicas com alusdes as necessidades sociais,
mas pela distancia com o traco caricatural. O grande passo para es-
tas mudancas comeca com os desenhos do primeiro heréi dos qua-
drinhos, Tarzan, que surgia com linhas mais precisas, fortemente
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ambientadas em regras do desenho naturalista, de base académica,
retratando musculatura, fauna e flora pelos principios da perspec-
tiva de exatidao da representacao e nao de forma cartunesca — pre-
sente nas producoes que o antecederam:

O “vocabulério” visual e a “gramatica” do género super-heroi foi es-
tabelecida principalmente por dois artistas. Burne Hogarth nunca
desenhou verdadeiros super-herois, mas ele assumiu a tira de qua-
drinhos Tarzan de Hal Foster, em 1936. A musculatura detalhada —
por vezes referida como fruto de um olhar escultérico — e movimento
dinamico utilizado por Hogarth na produgao de Tarzan, influenciou
geragoes de artistas de quadrinhos. O outro artista era Jack Kirby.
Embora as figuras de Kirby pudessem parecer esttipidas e duras
comparadas com o Tarzan agil de Hogarth, Kirby se tornou uma for-
¢a ainda mais impactante na criacao do visual dindmico da histéria
em quadrinhos de super-herois. Os personagens de Kirby eram ra-
ramente estaticos, davam a impressdo de alguém em um traje em
constante movimento e prestes a entrar em acdo (DUNCAN; SMITH,
2009, p. 235. Traduzi.).

Aqueles desenhos ficaram associados ao género heroico e foram
herdados pela superaventura, marcando os principios do género e
a forma “correta” de desenhar estes materiais. O “Método Marvel”
levou ainda mais adiante a l6gica da representacao dos desenhos,
exigindo de seus artistas um traco naturalista, que aproximasse o
desenho de uma “representacao real”. Os grandes “mestres” do de-
senho de super-heroéi foram todos artistas que tinham a capacidade
de retratar, com mais fidelidade, as cenas, os corpos e os gestos que
eram percebidos como reais.

Stan Lee e John Buscema, famosos na Marvel, escreveram um
livro intitulado “Como desenhar quadrinhos no estilo Marvel”, fru-
to dos workshops de desenho ministrado pelo Buscema. Na edicao,
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h4 um capitulo intitulado: “Os segredos da forma! Como fazer um
objeto parecer real”. No material os autores fazem referéncia a ne-
cessidade de “como fazer que o leitor tenha vontade de esticar a mao
e tocar a figura?” ou “como dar a figura a forma apropriada?” (LEE;
BUSCEMA, 2014, p. 19). Esta busca por perfeicao e hiper-realismo
dos tracgos fard com que ano ap6s ano, os quadrinhos da Marvel bus-
quem retratar as cenas com mais realidade (Fig. 6).

Fig. 6 — Desenho da capa de Amazing Spider-Man, n.638, 2010, com os estudos
de referéncia tomando como base a fotografia de pessoas reais. Qual o objetivo

de usar fotografias como referéncias para a construgio do desenho? Obviamente

estdo relacionadas a necessidade de transmitir veracidade e exatidao das imagens
representadas. A fotografia assume a representacgio da realidade e conduz o lapis dos

desenhistas reproduzindo corpos, cenarios, vestimentas e demais elementos da realidade
vivida e inserindo-os na realidade desenhada.
Fonte: http://4.bp.blogspot.com/_d4Fw-OAaims/TD1QYPVSEII/AAAAAAAAEBs/
t7EgvzzKpgM/s1600/wacky _reference_wed_115-1.jpg

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 155



http://4.bp.blogspot.com/_d4Fw-OAa1ms/TD1QYPV8EII/AAAAAAAAEBs/t7E9vzzKpgM/s1600/wacky%20_reference_wed_115-1.jpg
http://4.bp.blogspot.com/_d4Fw-OAa1ms/TD1QYPV8EII/AAAAAAAAEBs/t7E9vzzKpgM/s1600/wacky%20_reference_wed_115-1.jpg

O primeiro passo foi a investida em esquemas de movimento que
implementassem a cena maior realismo. McCloud (2005), em sua
analise sobre as montagens dos quadrinhos, atesta que os comics,
estatisticamente, tendem a incorporar mais cenas acao-por-acao do
que outros tipos de quadrinhos, ampliando a sensacao de tempo (ti-
ming) na leitura. Os desenhos se habituaram a reproduzir duas ce-
nas da mesma acao, levando o leitor a experimentar uma sensacao
de acontecimento mais real do que aquela de cenas com recortes
temporais maiores. Esta mudanca é decorrente das investidas das
técnicas de animacao, exagerando os movimentos?2.

O uso das sombras e da arte-final rebuscada deu continuidade ao
processo de realismo, que levara a colorizacao como reforcador do
esquema. E neste género a cor assume um papel muito mais amplo
que a de agradabilidade:

Uma convencao visual adicional a ser considerada € o uso de cor. Os
Comics tém sido referidos como meio de ‘quatro cores’ por causa da
utilizagdo de processos de impressao em cores que empregam tintas
pretas, vermelhas, azuis e amarelas. A cor foi introduzida pela pri-
meira vez na historia em quadrinhos de jornal [tiras] para aumentar
seu apelo de marketing. [...] A relagdo entre cor e super-herois é tao
proeminente que alguns criadores que trabalham em outros géneros
tém, conscientemente, evitado o uso da cor, optando por trabalhar
em preto e branco, a fim de se distanciar dos tipos, movimentos e
figurinos que fizeram os super-herdis serem reconheciveis e dura-
douros (DUNCAN; SMITH, 2009, p. 236. Traduzi).

2. Os esttidios de animacgdo da Disney foram os pioneiros no desenvolvimento destas técni-
cas de rotoscopia, levando os desenhistas a fotografarem os movimentos de pessoas reais
e reproduzirem em tragos os mesmos esquemas. Na ambientacao de um movimento, entre
0s passos se seleciona os momentos iniciais e finais que causam o efeito visual de movi-
mento real, descartando os passos do meio do movimento. Obviamente esta percep¢ao
sofre influéncia significativa da indistria cinematografica e das multiplas fotografias de
movimento que “descobriram” o efeito e o passo-a-passo.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 156




O que nao aparece nos manuais de desenhos, mas é frequente na
pratica dos desenhistas, é a utilizacao da fotografia como referéncia
ao desenho (Fig. 6 a 9). Desde o inicio da fotografia, que ela vem
servindo de base para as acoes dos desenhistas, seja libertando-os
da necessidade de realismo (como foram os movimentos artisticos

pos-fotografia), seja condicionando-os na hiper-realidade.

Fig. 7 — Nesta sequéncia de Amazing Spider-Man n. 639, p. 4, 2010, o desenhista Paolo
apresenta seu processo criativo: copiar fotografias do Google Street View, inclusive
como angulos alterados, desenhando sobre as fotos a imagem do Homem-Aranha (1°
e 4° quadros da pagina). A prética transforma as paginas da HQ em um ambiente de
reproducao real do espaco urbano.

Fonte: http://4.bp.blogspot.com/-WkC3porEtno/USFsNfTANel/AAAAAAAANec/
vIFPLfQU7Pk/s640/ASM639004_col_google-earth.jpg;
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Em relacao ao desenho de quadrinhos, foi esta segunda dimensao
que se mostrou mais duradoura de influéncia. A fotografia permitia
nao apenas capturar o movimento, como congelar linhas e tracos
que permitiam aos desenhistas maior controle de observacao do ob-
jeto retratado. Do uso como simples observacao (substituindo a ob-
servacao natural), passando pelo uso de referéncias visuais, até sua
insercao direta nas paginas desenhadas. No depoimento transcrito a
seguir, um desenhista da Marvel, esclarece como se da o uso da fo-
tografia como referéncia em seu trabalho de desenho de quadrinhos
de super-herois:

Um dos elementos-chave em quase todas as imagens que crio € o
uso de referéncias fotograficas de diversas formas. Mesmo aquelas
imagens que nao necessitam de citacGes diretas, se beneficiam de
memorias anteriores, conscientemente citados ou nao. [...] Em um
nivel puramente conceitual, de referéncia (de qualquer tipo) é tudo
sobre o conhecimento; informa-nos para que noés, como artistas de
quadrinhos (ilustradores, cartunistas, o que for), possamos informar
aos nossos leitores. O ideal é que isso seja feito de forma tao suave,
tao discretamente, que a riqueza de detalhes na matéria e configura-
¢do entra na mente do leitor, sem consideragio consciente, subme-
tendo o foco para a narrativa, ao mesmo tempo em que a sustentam
(RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Estas apropriacoes atingem nao apenas a representacao do cor-
po, mas de todos os elementos necessarios na constituicio de uma
pagina de quadrinhos: arquitetura, veiculos, armas, aparelhos, fer-
ramentas, vestimentas, enfim, utensilios diversos (Fig. 8 e 9):

Essa procura de referéncias revela algo sobre a estrutura basica de
nossas mentes. Qualquer pessoa que tenha feito uma tentativa de
criar uma imagem representativa de qualquer assunto vai logo per-
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ceber que os nossos talentos naturais estao no reconhecimento, e nao
na reproducao. Enquanto eu acredito que o primeiro é uma capaci-
dade instintiva, este dltimo pode, através da atencao aos detalhes (e

anos de préatica), ser afinados para uma base comparavel, se nao for
nivel equivalente (RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Fig. 8 e 9 — Desenho de pagina de Hulk (2006) e fotografia de um general (General
Malcolm “Ace” Granger) que aparece logo na primeira linha da pesquisa no Google.

O desenhista disse que fez a mesma pesquisa para saber como desenhar um “general
de 3 estrelas da Forga Aérea Americana”. Assim, a farda e o rosto (acrescidos de um
bigode) foram integrados a revista. O Método Marvel tornou as HQs um espaco rico em
referéncias da realidade e um banco de dados sobre o social. Fonte: http://1.bp.blogspot.
com/-H_iolw2yIlIw/UOmt-wElJ41/AAAAAAAAM54/ 5mlfL1Cdrf8/s400/MYTHO
S002012p4-6.jpg

O desenhista diferencia “reconhecimento” de “reproducao”, es-
tabelecendo uma relacao distinta do primeiro e de condicionamen-
to do segundo. A producao do desenho sempre caminha para uma
pratica de reconhecer as coisas nos tracos. Para que este reconhe-
cimento seja mais objetivo e circunscrito é necessario se ater a ele-
mentos de reproducao. A reprodugio assume assim, um mecanismo
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necessario para dimensionar o reconhecimento. Conforme a escala
de Moles, quanto maior os elementos de reproducao, maior sera o
reconhecimento, e maior, por conseguinte, sera a percepc¢ao de rea-
lidade nestes materiais.

Com o advento da internet os esquemas fotograficos de referéncia
para a criacao das imagens se tornaram muito mais amplos:

E se vocé precisa para pintar algo (ou alguém) no fogo? Ha uma abun-
dancia de imagens de incéndio on-line, e até mesmo alguns de “Man
on Fire”, por vias do refinamento de uma pesquisa para acrobacias e
fogo ou, melhor ainda, encontrar o web site de um dublé piromaniaco,
fornecendo exatamente o que € necessario para trazer alguns persona-
gens de fogo para a vida (ou morte). Alguns de vocés podem se lembrar
das imagens fantésticas que eu encontrei quando detalhei minha pes-
quisa no April Fools Day. E se vocé esti apenas a procura de grandes
chamas, tente “respiradouro do fogo” ou “fogo de 6leo.” O mesmo vale
para efeitos de energia, sendo exemplos bobinas de Tesla, esteira de
turbuléncia, ou de plasma (RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Nao sao apenas cidades, arquiteturas ou corpos, mas qualquer
coisa que esteja referida no roteiro pode ser encontrada na internet.
Primeiramente o esquema abre infinitas possibilidades de produ-
¢ao, afinal uma pesquisa na plataforma do Google pode revelar mi-
lhares de fontes diferentes, entretanto duas pessoas que pesquisem
as mesmas palavras—chave terao acesso aos mesmos resultados pela
ordem de aparicao, pois o sistema de exibicao de dados do Google
usa os esquemas de visitagao e relevancia matematica para as pala-
vras-chave pesquisadas. Desta forma, as referéncias de uma deter-
minada imagem, que o desenhista usa para produzir seus desenhos,
sao limitadas aos resultados do Google; atestando ainda mais como
a resisténcia material pode influenciar o processo de producao.
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Consideracoes finais

Os desenhistas usam fotografias do cotidiano para desenhar, cada
vez mais frequentemente e de maneira mais intensa. Ha momentos
que a fotografia nao se insere como um recurso, mas ¢ o produto fi-
nal pelo qual a imagem ¢é reorganizada, mantendo um dialogo entre
as necessidades fantasticas do roteiro e sua ambientacdao do coeta-
neo. Cenarios que se refiram a locais reais, passiveis de verificacao,
que nao se utilizam de referencial fotografico, serao descartados pe-
los editores, e se passarem por estes, pelos leitores. O que leva os
desenhistas a modificarem sua forma de producao. Desenhar hoje é
fotografar. O que levou a fotografia a desempenhar um papel decisi-
vo na constituicao dessas producoes, tanto no que diz respeito a ma-
terialidade (por inclui-la no desenho), tanto no aspecto da fotografia
enquanto recorte de realidade, cena enquadrada e intuitivamente
associada a algum valor.

Com isto em vista, o analista de quadrinhos precisa levar em con-
ta a dimensao de influéncia da fotografia em suas consideracoes so-
bre a producao dos quadrinhos. Influéncia, inclusive, que pode se-
guir tanto por uma dimensao tedrica quanto por uma metodolbgica.

Inicialmente, o uso deste apoio técnico que permite ao desenhista
controlar as variaveis que melhoram a percepcao de seu desenho,
poderia ser entendido como um recurso estilistico. Uma técnica de
producao — como tantas outras usadas no universo artistico que au-
xiliam o desenhista na captacdo da realidade. Entretanto, deve se
considerar que a fotografia exerce sobre o desenhista um processo
de delimitacao, técnica e estética, que circunscreve os contetidos da
imagem desenhada.
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E por isso que determinados cenarios se repetiram no imaginario
destas historias. Leitores vorazes de quadrinhos sabem que quase
todo o cenario de vivéncia dos super-heroéis da Marvel foi ambienta-
do na cidade de Nova York, particularmente na ilha de Manhattan.
Este nao é um detalhe in6cuo. O primeiro fato é a presenca do es-
critorio da Marvel na regido — que selecionava e recebia os artistas
e os originais para avaliacao —, outro é a moradia destes mesmos
desenhistas que se dedicavam a produzir o material. A habilidade de
retratacdo dos elementos cénicos e corporais era medida pelo reco-
nhecimento das situagoes. Fazendo com que os desenhistas buscas-
sem, cada vez mais, recursos que permitissem esta percepcao pelos
seus criticos (produtores, diretores e o proprio leitor).

A fotografia passou a ser um agende condicionador da realidade.
Nao apenas por apresentar a realidade como ela foi vista — por quem
tirou a foto — mas por construir um padrao de realidade factivel neces-
séria a estas produgoes. Os elementos que compode as cenas passaram
a serem aqueles que existiam de fato no momento de captura e nao
da insercao grafica da criatividade do artista. Diversos outros dese-
nhistas que produziam material para outras editoras — residentes ou
nao na cidade — e que nao estavam submetidos ao “Método Marvel”
de producao, criavam cenas com papeis voando, ratos passando nas
ruas, criancas chorando etc., com quaisquer elementos que poderiam
existir na realidade, em momentos distintos, mas que sao justapostos
no cenario para atribuir valor a cena. Seja pela habilidade do artista,
seja pelo entretenimento proporcionado a leitura (penso neste caso
nos quadrinhos do heroi Spirt de Will Eisner que se passam também
em Nova York ou os da Liga da Justica, da editora DC Comics).

A fotografia também delimitou o tipo de ambientagao que deveria
existir nestes cenarios de super-herois da Marvel. Prédios, esquinas
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e becos se tronaram um cenario tao evidente das histoérias de super-
-herois que passaram a representar sua esséncia (fazendo com que o
cenario rural, por exemplo, se tronasse algo incongruente para am-
bientar uma HQ de superaventura). Além disso, como ambientei nos
topicos anteriores, a perspectiva implementada pelo uso da fotogra-
fia como referéncia nao é a mesma que é utilizada pelos sistemas de
desenho (refiro-me as regras de perspectiva e proporcao aprendidas
em cursos de arte/desenho, por exemplo). A cimera proporciona
um tipo de distorcao da imagem captada completamente diferente
da do olho humano ao desenhar a mao livre.

O que estas consideracoes enfatizam é que o uso da fotografia co-
mecou como um recurso estilistico, um apoio para o atendimento
da necessidade de modelar iconicamente a realidade, mas passou,
ao longo dos anos, a exercer um tipo de agéncia social, ao impor
padroes e delimitacoes relacionadas a sua dimensao técnica e mate-
rial, um tipo de resisténcia material que interfere na producao dos
quadrinhos. Nio se trata de avaliar se isso é algo bom ou ndo. E uma
questao de perceber os processos que interferem na producao do
artista. Antigamente achavamos que eram s6 os editores, produto-
res ou a audiéncia que modificavam a mensagem. O que estou su-
gerindo, me aproximando da maxima de Marshall McLuhan (2007
[1974]), é que o meio é a mensagem, ou melhor: o suporte (ou os
recursos usados na producio do suporte) modifica a mensagem. E
o material exercendo uma resposta a pressao que recebe. O artista
sofrendo uma manipulagao dos objetos que ele préprio manipula,
muitas vezes, nao consciente que suas escolhas nao siao suas, mas
do objeto em que se apoiou para produzir as imagens. E isso que eu
chamo de resisténcia material. E a fotografia é um deles.
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