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Resumo

A lacuna na investigacdo da onomatopeia como elemento grafico nas histérias em quadrinhos
brasileiras independentes pela dtica do Design da Informacdo é a oportunidade de pesquisa
abordada pela autora desde o mestrado (Araujo, 2021). Com base no método de analise da imagem
proposto por Greimas (2002) e Thompson (1995); assim como através das consideracGes acerca da
morfologia visual de Frascara (2004); Frutiger (2007); Miranda (2013); Lupton & Philips (2018); e
Derdyk (2020); e sobre as narrativas gréaficas sequenciais Braga Jr. (2005, 2011, 2019); Vergueiro
(2017); Luyten (1984, 2000, 2003); Bari (2007); Chinen (2013); Ramos (2009); Magalhdes (2007) e
Petrovana (2025); propomos um modelo de analise grafica para as onomatopeias em quadrinhos
brasileiros independentes. Este modelo foi testado inicialmente na obra Eruvé: o conto da dama de
vidro (2015) durante o mestrado (Araujo, 2021); e em Tools Challenge (2017), obra do quadrinista
Max Andrade, um dos grandes expoentes do quadrinho brasileiro independente. Como resultado,
observamos como as onomatopeias podem ser classificadas em: auxiliares ou principais, a depender
da apresentac¢do das caracteristicas graficas contempladas pelo modelo proposto, a origem; o traco;
a cor; a escala; e o movimento. A partir de uma abordagem fundamentada no Design, o estudo
destaca a importancia de observar os quadrinhos como artefatos graficos e culturais, cujas escolhas
visuais estdo profundamente ligadas a experiéncia dos autores e as transformag¢des das midias
contemporaneas. Ao integrar o Design aos estudos das narrativas sequenciais, a pesquisa amplia o
entendimento sobre a comunicac¢ao visual nos quadrinhos e abre caminho para investigacdes futuras

sobre a linguagem grafica em contextos autorais e independentes.

Palavras-chave: Onomatopeias, Design da Informacdo, Histdrias em quadrinhos, Modelo de andlise

grafica.



Abstract

The gap in research on onomatopoeia as a graphic element in independent Brazilian comics from the
perspective of Information Design is the research opportunity addressed by the author since her
master’s studies (Araudjo, 2021). Based on the image analysis method proposed by Greimas (2002)
and Thompson (1995), as well as on the visual morphology considerations by Frascara (2004),
Frutiger (2007), Miranda (2013), Lupton & Phillips (2018), and Derdyk (2020), and on the studies of
sequential graphic narratives by Braga Jr. (2005, 2011, 2019), Vergueiro (2017), Luyten (1984, 2000,
2003), Bari (2007), Chinen (2013), Ramos (2009), Magalhdes (2007), and Petrovana (2025), we
propose a graphic analysis model for onomatopoeias in independent Brazilian comics. This model
was initially tested in the work Eruvé: O Conto da Dama de Vidro (2015) during the master’s research
(Araujo, 2021); and Tools Challenge (2017), a work by comic artist Max Andrade, one of the leading
figures in independent Brazilian comics. As a result, we observed that onomatopoeias can be
classified as either auxiliary or main, depending on the presence of the graphic characteristics
contemplated in the proposed model: origin, stroke, color, scale, and movement. From a
design-based approach, the study highlights the importance of viewing comics as both graphic and
cultural artifacts, whose visual choices are deeply connected to the authors’ experiences and to the
transformations of contemporary media. By integrating Design into the study of sequential
narratives, this research expands the understanding of visual communication in comics and paves the

way for future investigations into graphic language in independent and authorial contexts.

Keywords: Onomatopeias, Design, Comic books, Graphic analysis model.



Introducgdo | O que sabemos até o momento

Estas primeiras paginas da tese foram escritas em primeira pessoa, pois se trata de uma
percepcdo académica da autora, Janaina Aradjo, enquanto pesquisadora e também quadrinista
independente, sobre o universo dos quadrinhos no Brasil, o Design e a experiéncia em pesquisar

sobre ambos ha mais de 10 anos.

Desde 2018, quando finalizei a graduacdao em Design na Universidade Federal de Alagoas
(UFAL), tenho pesquisado sobre mangas (histérias em quadrinhos japonesas) no Brasil. Enquanto
guadrinista, o tema sempre me cativou, principalmente ao participar do grupo de pesquisa e

producdo de histérias em quadrinhos (HQs) do Prof. Dr. Amaro Xavier Braga Junior.

Cresci assistindo animes (desenhos animados japoneses) como Pokémon (no Programa da
Eliana & Alegria); Card Captor Sakura, Digimon e Dragon Ball (na TV Globinho); Tenchi Muyo, El
Hazard, Slayers e Bucky (na Band Kids); e Sailor Moon (no Cartoon Network). E essas animagoes
influenciaram meu gosto pela estética do mangd que comecei a consumir, comprando nas bancas de

revista sempre que possivel.

N3ao demorou muito para que eu comegasse a tentar copiar o desenho dos personagens,

cenarios, indumentarias e objetos das paginas de manga que eu tanto amava ler (e ainda amo).

Por volta dos anos 2000, eu ja estava participando de eventos voltados para o publico que
consome este tipo de conteldo. Eventos como Tadaima (organizado no SESC Centro de Maceid-AL);
Daisuke (organizado no antigo CEFET, hoje IFAL de Maceid-AL); e eventos de RPG (role playing game)

(realizados no SESC Poco de Maceid-AL).

Em 2005, eu ja estava participando da organizacdo de um desses eventos na cidade, o
Nipponseito. Esses eventos foram (e ainda sdo) importantes para a troca de informagGes entre
quadrinistas e fas desse tipo de contetdo. Como nunca houve formagao escolar ou académica para
aprendermos a como desenhar quadrinhos (Arauljo, 2018), estes eventos nos proporcionaram
construir lagcos com artistas mais antigos, aprender a aprimorar nosso desenho, colorir pelo processo

de observacdo, até o ponto em que construimos nosso proprio traco (Derdyk, 2020).

Estou explicando minha prdpria jornada para deixar claro que esse processo nao foi
experienciado apenas por mim, mas por muitos outros quadrinistas no Brasil, incluindo aqueles que

sdo citados como parte do recorte do objeto desta pesquisa.



Como evidenciaram Braga Jr. (2005, 2011, 2019) e Petrovana (2018), muitos dos quadrinhos
brasileiros consumidos hoje sdo produzidos por pessoas que ja foram assiduos consumidores destes
durante a infancia e adolescéncia. Tal como estes pesquisadores ressaltam o ciclo dos quadrinistas
serem inspirados por algo e se tornarem produtores de contelido semelhante, Luyten (2003) destaca
como ocorreu a exportacdio de mangas para o Brasil com o propdsito inicial de auxiliar na
alfabetizacdo de imigrantes japoneses durante a década de 40, até o plano nacional de Getulio
Vargas (década de 50) proibir a veiculagdo de material literdrio no pais que nao fosse na lingua
portuguesa, impulsionando a traducdo dos quadrinhos importados e favorecendo o consumo destes

por ndo descendentes de japoneses.
A tematica e o Design da Informacgao

Enquanto designer, eu sempre enxerguei o processo de traducdao do mangd importado para
o Brasil, e do consumo deste por brasileiros ndo descendentes de japoneses, como uma ampliacdo
do publico alvo que consome este tipo de artefato grafico. Se antes apenas japoneses e
descendentes eram os leitores dos mangds, com a tradugdo compulséria desses titulos, um novo
publico, que ja possuia apreco pela estética do mangd, sentiu-se contemplado pelo contetdo, agora

em portugués.

No Design da Informacédo (Redig, 2004), costumamos dizer que toda informacdo é um dado,
mas nem todo dado é uma informacdo. Em outras palavras, os dados compdem a informacdo, mas

ela sé se torna informacdo de fato se as pessoas possuem a habilidade de decodifica-la.

Para Postema (2018), os mangds apresentam camadas de linguagem, ou seja, sem o devido
repertdrio, ndo é possivel compreendermos todas as camadas disponiveis de significado. Durante o
mestrado, apresentei a discussdo sobre o termo ‘alfabetizacdo visual’ trazido por Dondis (2015) ao
defender que nem todos os dados apresentados por um artefato visual podem ser interpretados
pelas pessoas, a depender do repertdrio visual delas. Enquanto isso, Tyman (1985) corrobora com a
leitura de Postema (2018) e de Redig (2004), destacando como a mancha grafica presente no
artefato visual pode conter distintos modos de simbolizacdo que podem ser categorizados em verbal
(o texto, propriamente dito), pictorico (as imagens, fotografias) e esquematico (simbdlico,

geralmente transita entre verbal e pictérico).

E importante destacar as categorias de Twyman (1985), pois, como observa Petrovana
(2018), as tradugles realizadas pelas editoras que importavam titulos de mangd para o Brasil ndo
consideravam as onomatopeias, foco deste trabalho, como um elemento a ser traduzido, mas sim

legendado. Muitos titulos s6 comegaram a ter onomatopeias traduzidas por volta de 2015, quando



ocorre a primeira onda do manga (Braga Jr., 2005, 2011, 2019), evento em que ha um significativo

aumento no numero de publicagGes de quadrinhos independentes no Brasil.

O processo de traducdo observado por Petrovana (2018) na andlise de duas versdes do
manga de Card Captor Sakura (lancado pela editora JBC no Brasil em 1997 e 2001) auxilia a ilustrar

como, mais recentemente, o cuidado editorial com a forma como a onomatopeia é apresentada para

os leitores mudou.

Na figura 01, podemos observar como a onomatopeia “HA?!” foi apenas legendada no
manga Card Captor Sakura, em 1997. No entanto, na versao de 2001, mais abaixo, a onomatopeia foi
traduzida e até mesmo a tipografia aplicada para esta segue quase o mesmo padrdo de sua

antecessora, longilinea e sem serifas com o contorno preto e preenchimento branco.

Figura 01 - Duas versdes da mesma onomatopeia do manga Sakura Card Captors, a primeira,
legendada (acima); e a segunda, adaptada (abaixo).

Fonte: Petrovana, 2018.

A discussao sobre como o cendrio editorial nacional compreende a onomatopeia é, portanto,
0 que nos interessa, pois ela nos ajudara a compreender por que este elemento, a onomatopeia, é o
nosso principal objeto de pesquisa. Como ja foi mencionado anteriormente, aqueles que um dia
foram consumidores destes mangds, tornaram-se criadores, quadrinistas. Logo, estamos nos
propondo a investigar como quadrinistas apresentam suas proprias onomatopeias e,

especificamente, o desenho delas. Neste recorte, nosso foco principal estd na producdo



independente nacional, pois esta é, a priori, livre de pressdo editorial formal, de editoras ja

consolidadas no pais; e apresentam um nicho de experimentagdao mais amplo quanto ao desenho.

A produgao independente

A producdo de histérias em quadrinhos (HQs) independentes no Brasil, principalmente
durante o periodo de 2015 até meados de 2019, passou por um aumento no numero de titulos

publicados (Braga Jr., 2005, 2011, 2019).

Os quadrinhos independentes deste periodo destacado por Braga Jr. (2005, 2011, 2019),
como observei durante o mestrado (Aradjo, 2021), sdo fruto de uma gama de influéncias estéticas
mididticas: filmes, séries, jogos de videogame, de outros quadrinhos importados, de livros
biograficos e contos, entre outras fontes midiaticas e de entretenimento. Assim como alguns autores
concordam (Luyten, 2003; Chinen, 2013; Vergueiro, 2017; Braga Jr.,, 2005, 2011, 2019), podemos
dizer que o quadrinho nacional é uma amalgama de influéncias estéticas que reflete um estilo

miscigenado.
Manga no Brasil

Compreendendo a producgdo brasileira como variada e numerosa, nesta pesquisa trataremos
de abordar o recorte dos mangds nacionais. O termo ‘'mangd nacional” é primeiramente evocado por
Braga Jr. (2005, 2011, 2019) ao classificar o manga no Brasil de trés formas: mimético, hibrido e

brasileiro.

Para Braga Jr. (2005, 2011, 2019), o mangad mimético é aquele que reproduz a estética de
mangas japoneses, mas é produzido por um brasileiro. Por exemplo, uma histéria que trata da
tematica de samurais; histérias com o sentido de leitura aplicado em alguns paises da Asia (da direita
para a esquerda, de cima para baixo); aplicacdo de termos textuais da lingua japonesa apresentados
em romaji (transcricdo fonética da lingua japonesa para o alfabeto latino) como kawaii ou katana; e

onomatopeias em ideogramas japoneses.

O manga hibrido, por sua vez, apresenta alguns elementos que sdao oriundos de mangas
japoneses misturados a outros que sdo brasileiros no quadrinho. Por exemplo, um manga que
apresenta temadtica baseada na adaptacdo do livro Helena de Machado de Assis (Cf. Studio Seasons,
2014%), apesar de também ter todas as outras caracteristicas de um mangd mimético, pode ser

considerado como hibrido (Braga Jr., 2005, 2011, 2019).

! Helena. Adaptado da Obra de Machado de Assis. Manga nacional langado pela editora New Pop, produzido pelo Studio
Seasons. Disponivel em: <lojanewpop.com.br/helena>. Acesso em 18 de abril de 2025.



O mais complicado de exemplificar talvez seja o manga brasileiro, pois este é aquele que
mais passou por adapta¢des na forma e no conteudo em sua apresentacdo. Ele pode vir com o
sentido de leitura aplicado a obras na América Latina (da esquerda para direita, de cima para baixo);
abordar temadticas do convivio comum de brasileiros; utilizar de expressbes tipicas da lingua
portuguesa no Brasil; assim como adaptar as onomatopeias para um formato que ndo seja apenas

uma legenda, mas parte da mancha gréfica do quadrinho (Braga Jr., 2005, 2011, 2019).

Existem diferentes aspectos do manga nacional que podem ser analisados para determinar
se este de fato pode ser chamado como tal. Braga Jr. (2005, 2011, 2019) fala sobre aspectos como:
(1) a estética do desenho; (2) o layout dos elementos graficos; (3) a tendéncia a uma perspectiva
beligerante; (4) a leitura grafica com narrativa invertida; (5) os estereétipos e temas hibridos; (6) a

metalinguagem de tendéncia cémica; e (7) a nogao de tempo e o ritmo narrativo.
Segundo Braga Jr. (2019), ao abordar a leitura grafica com narrativa invertida:

Devido a prépria extensdo do alfabeto japonés e da continua
aprendizagem dos ideogramas, os quadrinhos japoneses, foram com
o tempo sendo idealizados na tentativa de depender o menos
possivel dos textos para a compreensdo da histdria. Isto contribuiu
para que um elemento se destacasse na producdo dos Mangas: as
onomatopeias. (Braga Jr., p. 5, 2019) (Destaque nosso)

E perceptivel como as onomatopeias, enquanto elemento comum a grande parte da
producdo de quadrinhos no mundo, é um ponto interessante para ser analisado, considerando a
diferenciacdo entre o que é uma produg¢do em quadrinhos brasileira, e como o processo de transicdo

e amadurecimento dos quadrinistas nacionais se deu.
As onomatopeias

Durante o mestrado (Aradjo, 2021), ao investigar primeiramente como a onomatopeia é
compreendida pelos editores e quadrinistas japoneses, descobrimos que, assim como o termo
onomatopeia é compreendido como SFX (sound effects), por produtores de comics (quadrinhos
norte-americanos), a representacdo grafica do som é compreendida como kakimoji no Japdo. O

kakimoji é uma forma visual de representar o som.

A origem do termo japonés vem da pratica tradicional do teatro kabuki. Nele, ndo ha falas
como na maioria das pegas europeias, norte-americanas ou latinas. O didlogo e a narrativa das pegas
do kabuki sdo expressos por meio de sons. Desse modo, a performance e o visual sdo muito

importantes para que a narrativa seja transmitida aos espectadores. No Brasil, no entanto, a



onomatopeia é comumente compreendida como uma figura de linguagem que se reproduz por meio

de construcgdo fonética.

Neste ponto, podemos observar que a principal diferenca entre as onomatopeias como a
conhecemos no Brasil e o kakimoji seria a interpretacdo delas através de seus modos de
representacdo, seja verbal, pictérico e/ou esquematico (Twyman, 1985). No entanto, ndo existem
estudos suficientes na literatura brasileira sobre a onomatopeia enquanto um elemento pictérico
e/ou esquematico e verbal, principalmente no campo do Design. Essa afirmacdo é confirmada na
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) desta pesquisa. Ela foi realizada considerando o recorte
temporal de 2015 a 2021, que corresponde justamente ao periodo em que as duas ondas do manga
ocorreram no Brasil (Braga Jr.,, 2005, 2011, 2019), através da busca de palavras-chave como: (1)
representacdo grafica; (2) onomatopeia; (3) quadrinhos brasileiros; e (4) Design, nas publicages de

produgdes académicas em portugués e inglés.
O Silent Mangd Audition

Durante a graduacdo em Design, comecei a pesquisar sobre um concurso internacional
realizado pela editora japonesa, Comic Zenon. O concurso é conhecido como Silent Manga Audition e
é realizado desde 2012. Como ja participei de diversas edi¢bes do concurso, acabei conhecendo
alguns dos brasileiros premiados por este. E alguns dos quadrinistas brasileiros premiados chegaram
a se destacar por suas producées peculiares, chamando a atencdo inclusive dos editores da empresa
japonesa. Quadrinistas como: Max Andrade, Heitor Amatsu, Kaji Pato, a dupla eudetenis, Ichiro, Jodo

Eddie, Yos, entre alguns outros.

As obras, ao serem submetidas, podem ser enviadas de qualquer lugar do mundo, de forma
virtual, porém, como o nome do concurso sugere, devem ser silenciosas. Ndo é permitido o uso de
elementos textuais na construgao das pdginas de manga enviadas. Contudo, ha algumas ressalvas

sobre esta restricdo imposta pelas regras do concurso.

Algumas representacdes graficas que, a priori, sdo consideradas como elementos textuais,
podem ser adaptadas como pictéricos e/ou esquematicos (Twyman, 1985). Por exemplo, a equipe
editorial da Comic Zenon realizou entrevista com o quadrinista brasileiro Heitor Amatsu, em 2018,
parabenizando-o pela adaptagdo das onomatopeias aplicadas nas pdginas dos mangds dele enviadas

para o concurso (Cf. SMA 10 Interview #3 — Heitor Amatsu?).

2SMA 10 Interview #3 — Heitor Amatsu. Entrevista realizada com o quadrinista brasileiro Heitor Amatsu, premiado pelo
concurso internacional Silent Mangd Audition. Disponivel em: <manga-audition.com/sma-10-interview-3-heitor-amatsu/>.
Acesso em 18 de abril de 2025.
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A entrevista com Heitor Amatsu e a analise sobre a metamorfose da onomatopeia em
mangas brasileiros apresentada no artigo de Petrovana (2018), apresentado nas Jornadas
Internacionais de Quadrinhos da USP, foram os dois trabalhos que despertaram a inquietagdo sobre
como o elemento da onomatopeia pode ser analisada enquanto um elemento pictérico/esquematico
(Twyman, 1985) e como este estudo pode auxiliar investigacGes futuras que envolvem o processo

editorial de quadrinhos, sejam eles independentes ou ndo, mas brasileiros.

E comum encontrar, em algumas obras, elementos que comumente podem ser interpretados
como verbais (Twyman, 1985) como parte da composicdo da mancha grafica do quadrinho, seja na
forma de um letreiro; compondo um cartaz (Figura 02); uma mensagem abreviada de celular ou

computador; ou, na forma que mais interessa a presente pesquisa: onomatopeia (Figura 03).

Figura 02 - Titulo do cartaz desenhado na pagina 2 do Figura 03 - Onomatopeia “FIZZ” criada por Heitor Amatsu,
mangd The Flying Mountain da dupla brasileira Eudetenis, quadrinista brasileiro, premiado pelo Silent Manga Awards
no Silent Manga Awards em 2018. em 2019. A obra é intitulada Reconciliation, pagina 10.

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/takamori2018/ Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smaex5/
flying-mountain-by-eudetenis/>. Acesso em 20 de reconciliation-by-heitor-amatsu/>. Acesso em 20 de
fevereiro de 2023. fevereiro de 2023.

Estes exemplos sdo apenas alguns poucos de todos aqueles apresentados no decorrer desta
investigacdo. No decorrer da analise de diversas obras categorizadas como manga, tanto pelos seus
autores quanto por leitores, encontramos varios registros de como a onomatopeia é integrada ao
desenho da pagina nos quadrinhos. Esta integracao nado se trata apenas de uma escolha de gramatica
ou representacdo fonética, mas principalmente da forma como o desenho da onomatopeia é

aplicado, considerando o contexto da narrativa do quadrinho.
O mestrado

Considerando a suspeita sobre a auséncia de producdes sobre como interpretar a

onomatopeia enquanto elemento pictdrico/esquematico, principalmente dentro do campo do
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Design, analisamos uma amostragem inicial de 172 trabalhos. Estes foram revisados a fim de
verificarmos se o conteudo deles corresponde ao tema da presente pesquisa. No entanto, apenas 26
publicacdes (aproximadamente 15% dos trabalhos) apresentam alguma mengdo sobre como
interpretar a onomatopeia, e quase nenhuma trata dela como um elemento pictérico e/ou

esquematico, salvo os trabalhos publicados por esta mesma autora, e equipe de orientacao.

Através da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), encontramos 9 publicagdes no campo de
Letras, Linguistica e Literatura; 6 no campo do Design e Desenho Industrial; 2 no campo da
Comunicac¢do; 3 no campo da Educacdo; 1 no campo da Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas; 1 no
campo de Artes Visuais; 1 no campo do Cinema e Audiovisual; 1 no campo da Engenharia e Gestdo

do Conhecimento; e 1 no campo de Computer Science.

A RSL foi realizada através de buscas em plataformas como Scopus; Google Académico;
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD); Anais do Congresso Internacional de
Quadrinhos da USP; e em publicagées dos nucleos de estudos e produgdes de quadrinhos das
federais do Ceara, Rio Grande do Sul e Goiania. No total, foram 26 publica¢cdes encontradas. E entre
elas, algumas eram de nossa autoria, e outras nao trataram da onomatopeia enquanto imagem,

muito menos como elemento pictérico e/ou esquematico.

E importante destacar que, para entender melhor como pode funcionar a representacdo da
onomatopeia enquanto imagem, buscamos nos aprofundar sobre o que é o kakimoji, ou as

onomatopeias nos mangas japoneses.

A interpretacdo do kakimoji enquanto elemento pictdrico/esquematico se torna ainda mais
evidente quando nos deparamos com as categorias que os japoneses possuem para ele. Diferente
das onomatopeias no Brasil, o kakimoji possui duas grandes categorias: (1) palavras miméticas e (2)

onomatopeias propriamente ditas.

As palavras miméticas sdo dividas em giseigo (sons humanos e de animais) e giongo (sons
qgue podem ser ouvidos, de objetos, por exemplo). E as onomatopeias propriamente ditas sdo
divididas em gitaigo (representam o estado ou condicdo dos seres) e gijogo (representam emogoes

ou sentimentos humanos).

A priori, a categoria de palavras miméticas se parece mais com a nossa forma de interpretar
as onomatopeias. Por outro lado, as onomatopeias propriamente ditas do kakimoji abrangem outro
aspecto da representacdo visual que é pouco explorada por outros tipos de quadrinhos que ndo o

manga japonés, e até mesmo pelo manga brasileiro.
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Assim como alguns dos mais referenciados pesquisadores no campo das histérias em
quadrinhos, McCloud (1994) e Eisner (2008) observaram que o manga possui algumas caracteristicas
especificas. Luyten (2003), Vergueiro (2017), e Braga Jr. (2005, 2011, 2019), pesquisadores
consolidados na investigacdo sobre o mangd no Brasil, também destacam o enfoque do nicho em
temadticas cotidianas, assim como a énfase na expressdao dos personagens, tipicamente ilustrados

com olhos expressivos e corpos em perspectivas de angulos dindmicos.

A representacdo do cotidiano, no entanto, ndo é silenciosa. O mundo ao nosso redor é
repleto de pequenos sons (como o ruido de um ventilador, o barulho de uma maquina de lavar
roupa, uma goteira, o chiado da televisdo); sons que despertam nossa aten¢do (como um toque de
celular, o soar de um alarme, o que de uma campainha, a buzina de um carro); e sons mais
introspectivos, aqueles que apenas cada um de nds pode ouvir, como uma trilha sonora mental,
estimulada por produgbes mididticas diversas (como receber uma noticia importante e
imediatamente lembrar da vinheta do Jornal Nacional para noticias de Ultima hora; ou estar nadando

na praia e pensar na trilha sonora do filme Tubardo).

Enguanto quadrinista, arrisco a afirmar que é um desafio desenhar o som nas paginas de um
qguadrinho. O registro gréfico do desenho na superficie do papel, ou na tela de um computador,
implica em escolhas visuais que muitas vezes parecem ocasionais, feitas de acordo com o repertério
e imaginario alimentados por anos de consumo de outras midias e de outros quadrinhos. No
entanto, é na criacdo das onomatopeias que podemos misturar a representa¢do verbal com a

pictdrica/esquematica.

A questdo observada nesta pesquisa é sobre a onomatopeia presente em, principalmente,
mangas brasileiros independentes. Investigamos também como a forma dela representar emocdes
ou estados psicolégicos e comportamentais na narrativa é algo comum nos mangds japoneses, mas
estranho para leitores e quadrinistas brasileiros. Isso ndo significa que onomatopeias que
representam emocgbGes e estados mais subjetivos ndo existam em produgcbes nacionais
independentes em mangd, mas que elas ndo sdo compreendidas como tal. E incomum para nés,
brasileiros, a pratica de interpretar e representar graficamente o som de emocgdes (como a tensdo de

uma cena investigativa, ou um olhar apaixonado em determinado quadro).
As categorias propostas para as onomatopeias

Durante o mestrado, realizamos um estudo de caso sobre a obra da qual participei da

produgado: Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), volume 1, publicado de forma independente.
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Neste estudo de caso, foram encontradas 182 onomatopeias no decorrer de 132 paginas. O
quadrinho é classificado, pela principal autora, Mariana Petrovana, e pelos leitores, como um manga
brasileiro independente. As onomatopeias encontradas nele foram categorizadas de acordo com a
origem do som e de como ele era representado visualmente, uma forma de investigar graficamente a

onomatopeia que utilizamos neste estudo de caso.

Desse modo, as onomatopeias foram fotografadas e separadas em uma ficha que analisava
algumas caracteristicas graficas como: trago (Derdyk, 2020); a cor, a escala, e o movimento

(Frascara, 2004; Frutiger, 2007; Dondis, 2015; e Lupton & Philips, 2018).

Além disso, entramos em contato com a criadora do mangd e ela explicou a motivacdo da
insercdo de cada uma das onomatopeias na obra. As onomatopeias aplicadas através de fonte
tipografica foram separadas e analisadas, para que identificassemos as fontes utilizadas; e, para

aquelas que foram desenhadas, destacamos o lettering aplicado pela autora principal.

Por fim, criamos quatro categorias para as onomatopeias de Eruvé: o conto da dama de vidro
(2015). S3o elas: (1) sons de objeto; (2) sons da natureza; (3) sons de personagem; e (4) sons de

emocao (Figura 04).

Figura 04 - Exemplo de categoriza¢gdo das onomatopeias
encontradas em Eruvé: O Conto da Dama de Vidro (2015).

Cywighd

som de natureza som de emocgdo

Fonte: Acervo da autora, 2021.
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A onomatopeia “Atchim!” (a esquerda superior, na figura 04, representando o som de um
espirro) foi categorizada como som de personagem, com trago regular, cor em alto contraste, escala
média e movimento diagonal. A onomatopeia “THINN” (a direita superior, na figura 04,
representando o som metalico de um brinco sendo movido) foi categorizada como som de objeto,
com traco regular, cor em baixo contraste, escala média e movimento diagonal. “VHSSS” (a esquerda
inferior, na figura 04, representando o som do vento) foi uma onomatopeia categorizada como som
de natureza, com trago regular, cor em baixo contraste, escala pequena e movimento diagonal. E, o
ultimo exemplo, “Vergonha!” (a direita inferior, na figura 04, representando o sentimento de
vergonha da personagem) foi categorizada como uma onomatopeia de som de emogdo, com traco

regular, alto contraste, escala pequena e movimento diagonal (Figura 04).

E sempre importante enfatizar que esta categorizagdo, principalmente de onomatopeias de
som de emogdo, considerou o valor grafico da representagdo do som nos quadrinhos. Tentamos ndo
nos focar no significado das onomatopeias enquanto palavras, a fim de focarmos nos elementos da
forma (traco, cor, escala e movimento). No entanto, em andlises posteriores, percebemos como o
contexto da aplicacdo da onomatopeia ndo pode ser ignorado, mesmo que se tratem de ideogramas
japoneses, ou ficticios, que ndo podem ser lidos por pessoas que desconhecem a lingua que os

originou.

Essa categorizacdo foi submetida a validagdo por um grupo de 20 entrevistados (10
quadrinistas brasileiros e 10 designers). Entre as categorias sugeridas (som de objeto, de
personagem, da natureza e de emog¢ao), a Unica categoria que nao foi amplamente aceita pelo grupo
foco da pesquisa foi a de som de emocdo. Apenas 40% dos entrevistados concordou que as
onomatopeias incluidas nesta categoria correspondem, de fato, a um som que representa

graficamente uma emocao.
O doutorado e a tese

Na investigacdo desenvolvida durante o doutorado sobre os mangas independentes
brasileiros, buscamos ampliar o estudo de caso sobre as onomatopeias em outras obras, replicando o

processo de analise realizado em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015).

Nosso principal intuito é demonstrar como o Design da Informagdo pode auxiliar na
compreensdo da onomatopeia em quadrinhos brasileiros independentes, propondo, inclusive, uma
nova categorizagdo para esta figura de linguagem, considerando que a interpretacdo dela nas

produgbes académicas encontradas na RSL é principalmente focada no modo de representagdo
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verbal, e quase nunca na anadlise dela enquanto imagem - nosso foco nesta investigacdo. Depois de

um amplo levantamento preliminar, identifiquei algumas publicacGes.

Diante da proposta de ampliacdo do estudo de caso, apresentamos outras producdes
nacionais. Citamos algumas onomatopeias encontradas em mangas independentes como Terra &
Windy (2016) de Cah Poszar; em Lampido (2021) de Heitor Amatsu; em Ledd (2011) de Lobo Borges,
J. M. Trevisan e Heitor Amatsu; em Calendar (2017) de Ligia Zanella; em alguns quadrinhos
produzidos por grupos independentes e publicados por editoras, como Zucker (2010), do Studio
Seasons; e quadrinhos independentes que ndo sao classificados como mangd, como Contos de Grié:
a origem do tambor (2022), de Jean Lins, Ana Cristina, Daiandreson Victor, e Ari Firmino; entre alguns

outros que serdo apresentados no decorrer dos capitulos.

No entanto, realizamos a categorizacdo de todas as onomatopeias no manga brasileiro
independente: Tools Challenge (2016) de Max Andrade. Estas obras foram selecionadas pelo acesso
gue possuimos aos autores, e ao fato deles serem reconhecidos como quadrinistas brasileiros de
mangd, ndo apenas pelos leitores, mas como também pelas editoras nacionais e algumas

internacionais.

Nesta investigacao, esperdvamos validar a perspectiva proposta por Araujo (2021) para a
classificacdo das onomatopeias através da analise de elementos visuais, propostos pelo Design da
Informacdo, corroborando na interpretacdo delas enquanto representacdes pictdricas e/ou
esquematicas em quadrinhos independentes brasileiros. E também pela possibilidade de oferecer

bases analiticas mais amplas daquelas observadas no estudo preliminar.

Esta inquietacdo quanto ao modo de abordar e interpretar o elemento da onomatopeia
também possui respaldo no cenario editorial brasileiro para criagdo e adaptacdo de histérias em
quadrinhos. O mercado de HQs independentes continua crescendo e impulsionando, junto com ele,
titulos publicados por grandes editoras, como a Mauricio de Sousa Produgbes, que passou a
contratar quadrinistas independentes com um alcance popular significativo para produzir as graphic

novels de personagens especificos criados pelo criador da Turma da Ménica, Mauricio de Sousa.

Para se ter uma ideia de como o mercado de quadrinhos independente cresceu nos ultimos
anos, em 2016, o Catarse (Cf. CATARSE, 2019%), uma das plataformas mais utilizadas pelos
quadrinistas independentes no Brasil, chegou a mais de 70 projetos financiados coletivamente na

categoria "Quadrinhos’.

3 Cf. CATARSE. Nimeros, curiosidades e projetos em destaque no Catarse, a maior comunidade de financiamento coletivo
do Brasil! 2019. Disponivel em:<https://ano.catarse.me/>. Acesso em 27 de fevereiro de 2021.
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O nudmero alto de quadrinhos financiados representou cerca de R$1.1 milhdo destinado a
diversos projetos. Em 2017, foram 99 novos projetos, R$1.6 milhdo em publicac¢des financiadas. Em
2018, foram 147 novos projetos, R$1.9 milhdo em quadrinhos publicados por financiamento coletivo.
Em 2019, 156 novos projetos, R$1.10 milhdo em financiamento de quadrinhos. De 2020 a 2021,
devido a pandemia e a suspensdo de eventos presenciais, muitos quadrinhos tiveram seu
lancamento adiado, visto que estes geralmente sdo programados para serem lancados em algum
evento em que o autor possa ter contato com o publico que apoiou a campanha de financiamento
do seu quadrinho, que deseja adquirir o produto pessoalmente, ou até mesmo apenas busca

interagir com o autor de uma obra nacional.

Destaco estes valores para enfatizar a importdncia que esta investigacdo possui.
Compreender como o quadrinho independente brasileiro é criado, mesmo que seja apenas por meio
da investigacdo da onomatopeia enquanto elemento grafico, é importante para o cendrio do Design
gue esta inserido neste recorte editorial do pais. Além disso, como os quadrinhos sdo uma forma de
producdo mididtica a parte, reconhecidos como a 92 forma de arte (na Europa, e como ‘arte
sequencial’ nos Estados Unidos), é relevante, enquanto pesquisadores do campo do Design da
Informacdo, compreender como os elementos verbais, pictoricos e/ou esquematicos sdo criados
neste tipo de material que gradualmente vem se tornando cada vez mais miscigenado no Brasil,

integrando diferentes formas de representacdo estética de narrativas no mundo.

A questdo que buscamos responder com esta investigacdo é se é possivel propér um modelo
de andlise grafica das onomatopeias em quadrinhos independentes brasileiros, de modo a
categoriza-las nas narrativas graficas enquanto imagem. Nosso problema envolve uma grande massa
de analise das onomatopeias enquanto construcdo fonética e linguistica, contribuindo com uma
perspectiva centrada no Design da Informagdo, campo que, geralmente, se encontra ausente nos
modelos precedentes. Nosso objetivo geral é criar um modelo de analise grafica para as
onomatopeias que possa suprir esta lacuna. Além disso, consideramos outros objetivos especificos,
como (1) confirmar, através da RSL, a provavel lacuna de analise grafica da onomatopeia no Brasil; e
(2) validar o modelo de andlise grafica proposto com o recorte do objeto de pesquisa, as

onomatopeias, em obras de quadrinistas brasileiros independentes.

Sintese da Introdugao

A introducdo apresentou uma trajetéria de pesquisa sobre mangds no Brasil, com énfase no
design grafico das onomatopeias. Partiu de uma vivéncia pessoal com animes e quadrinhos, passou

por eventos e producdes independentes, e avancou para uma analise académica sobre como o
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manga foi traduzido, adaptado e reinterpretado no pais. Destacou-se a onomatopeia como um
elemento visual central para a narrativa dos mangas, frequentemente negligenciado pelas editoras. A
pesquisa concentrou-se na producdo independente brasileira, especialmente a partir de 2015, por
proporcionar maior liberdade de experimentacdo estética e narrativa. Nesse contexto, foram
discutidas as categorias de mangd nacional (mimético, hibrido e brasileiro) e o concurso Silent
Manga Audition foi citado como exemplo da valorizacdo internacional de artistas brasileiros que
exploraram a onomatopeia de maneira visual, indo além do texto. O objetivo foi investigar como
essas representacdes sonoras foram desenhadas no contexto dos quadrinhos nacionais

contemporaneos.

A investigacdo abordou a onomatopeia como elemento grafico em mangas brasileiros
independentes, priorizando sua representacdo pictérica e esquematica, e ndo apenas verbal. A partir
de uma revisdo de literatura com 172 trabalhos, apenas 26 abordaram o tema, sendo rarissimos os
que trataram a onomatopeia como imagem. Para aprofundar a analise, o estudo recorreu a noc¢do de
kakimoji nos mangas japoneses, que distingue entre sons miméticos e aqueles que expressam
estados emocionais ou subjetivos. Um estudo de caso com o manga Eruvé: O conto da dama de vidro
(2015) permitiu a identificagdo e categorizacdo de onomatopeias com base em trago, cor, escala e
movimento, resultando em quatro categorias: sons de objeto, natureza, personagem e emocao. Esta

ultima, no entanto, teve baixa aceitacdo entre os entrevistados.

No doutorado, a pesquisa foi ampliada para outra obra, Tools Challenge (2021), com o intuito
de validar uma proposta de classificagdo visual das onomatopeias fundamentada no Design da
Informacdo. Ao contextualizar a analise no crescimento do mercado de quadrinhos independentes
no Brasil, o trabalho reforcou a importancia de compreender como esses elementos graficos
operaram na linguagem dos quadrinhos, contribuindo para seu reconhecimento como forma de arte

e midia narrativa.
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Capitulo 01

Quem pesquisa sobre onomatopeia no Brasil
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Capitulo 01 | Quem pesquisa sobre onomatopeias no Brasil

Neste capitulo, a fim de apresentar quais sdo as outras dreas do conhecimento que mais se
debrucaram sobre o objeto de estudo desta investigacdo, a onomatopeia, realizamos uma pesquisa
em repositorios académicos, a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). Ela também auxilia a destacar
a importancia da investigacdo realizada e como o Design pode contribuir para uma andlise

multidisciplinar.

1.1 | Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

Ao buscarmos outros trabalhos académicos publicados que abordassem a discussdo sobre a
andlise da representacdo grifica da onomatopeia em quadrinhos brasileiros independentes,

descobrimos possivel lacuna nos estudos nacionais, no ambito do Design, sobre esta tematica.

Realizamos busca de publicagdes no Google Académico; no periddico CAPES; no Scopus; no
repositdrio de trabalhos da Universidade Federal de Santa Catarina; e no repositério da Universidade
de Brasilia. Ao total, foram encontrados 26 resultados: 19 no Google Académico; 1 no periddico
CAPES; 1 no Scopus; 3 no repositério de trabalhos da Universidade Federal de Santa Catarina; 2 no

repositdrio da Universidade de Brasilia.

As producGes académicas encontradas foram divididas entre os anos de 2015 a 2021, por
conta do periodo observado por Braga Jr. (2005, 2011, 2019). O autor destaca o crescente consumo
de quadrinhos independentes, principalmente do manga no Brasil, em 2015 e 2018. Os resultados

encontrados envolvem artigos, monografias, dissertacdes e teses.

Entre os critérios de inclusdao, procuramos por estudos académicos sobre onomatopeias,
independente da area de concentracdo da ciéncia; estudos sobre onomatopeia em quadrinhos

brasileiros; e estudos sobre a onomatopeia pela ética do Design.

Os critérios de exclusdo, por sua vez, foram: estudos sem aprofundamento tedrico e/ou
pratico da pesquisa sobre o elemento da onomatopeia (neste ponto, avaliamos ndo apenas o resumo
de cada publicacdo, mas ela completa); estudos duplicados; e estudos que ndo sao artigos completos

(apresentacdo em slides, resumos expandidos ou posteres).

Como podemos observar no quadro 1.01, os trabalhos académicos encontrados pela Revisdo
Sistematica da Literatura foram nas dreas: Letras; Design; Comunicacdo; Educacdo; Cinema;

Engenharia e Gestdo do Conhecimento; e Computer Science.
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Quadro 1.01 - Tabulagdo dos trabalhos académicos encontrados na busca da
Revisdo Sistematica da Literatura, realizada em 2021.

Area do Conhecimento | Ano Titulo do trabalho académico

Leitura e Produgdo de Histérias em Quadrinhos: uma Proposta de

2015 | Multiletramentos pautada na Gramatica do Design Visual e em Aulas do
Portal do Professor

2016 Apropriag8es de elementos constitutivos do manga: investigando
Murakami e Nara.
Tiras e gramatica do Design Visual: a producdo de sentidos no género

2017 multimodal.
Exploragdes Em Onomatopeias E Quadrinhos
A transposicdo didatica do género histéria em quadrinhos (HQ) no 92 ano

Letras 2018 do ensino fundamental.

5019 Analise da traducdo de onomatopeias japonesas para o portugués do
Brasil do mangd One Piece.
Tradugdo de Histdrias em Quadrinhos japonesas: Analise do manga
“Cavaleiros do Zodiaco” no Brasil.

2020
Digital genres and literacy: proposals with comics. Autores: Ananias
Agostinho da Silva.

2021 A imagem da crianga marginalizada nas novelas graficas. A infancia do
Brasil, de José Aguiar, e Castanha do Par3, de Gidalti Jr.

2015 Falando em Quadrinhos: A influéncia do letreiramento nas histdrias em
quadrinhos.

2016 A onomatopeia como recurso narrativo: Uma histéria em quadrinhos
contada através de ruidos.

2017 O uso criativo dos elementos na nova fase das Histdrias em Quadrinhos

Design no Brasil.

2018 | Graphic Novel Hitomi: Uma analise visual

2019 Integracdo entre texto e imagem no trabalho de jovens ilustradoras e
designers brasileiras.

2020 Cabeca de passarinho: a evolugdo dinamica de um personagem através da
apropriacdo da linguagem dos quadrinhos.

2016 A relagdo quadrinhos e livro didatico: uma analise sobre a integracao
entre linguagem verbal e imagética.

2017 Leitura de textos sincréticos verbovisuais: relagdes entre linguagens em

Educacdo (fan)zines brasileiros.

Multiple languages of comics in the teaching of the portuguese language

2020 in elementary school.
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Educational inclusion and audiodescription of comic books.

A tela infinita... e além: um estudo sobre o uso de recursos da hipermidia

2016 na criagdo de histdérias em quadrinhos digitais.
Comunicagao
2018 ONOMATOPEIAS : Andlise de conteudo nas histérias em quadrinhos
Recrutinha.
Cinema 2016 | O espago nos quadrinhos: entre as formas diegética e grafica.
Artes Visuais 2017 | As histérias em quadrinhos e as midias emergentes.

Computer Science 2017 | Look at that sound!—visual representation of sound in Indian comics.

Filosofia, Letras e

. 2018 | Histéria em Quadrinhos: génese, estrutura e sociedade.
Ciéncias Humanas

Engenharia e Gestdo 2017 Ferramenta para identificacdo de emocdes a partir de onomatopeias para
do Conhecimento pessoas com diferentes habilidades visuais.

Fonte: Acervo da autora, 2021.

Entre as publicagdes analisadas, foi realizada divisdo destas de acordo com a origem
académica de seus respectivos pesquisadores. Através deste levantamento, obtivemos um

mapeamento por drea de conhecimento e regido brasileira (Figura 1.01).

Figura 1.01 — Distribuigcdo por cor das dreas do conhecimento das publicagdes encontradas através da Revisdo
Sistematica da Literatura, realizada no segundo semestre de 2021.

' Letres

Design

Comunicacéo

' Educacdo

Filosofia

Artes Visuais

Cinema
Engennaria

w Computer Science

Fonte: Acervo da autora, 2021.

E possivel observarmos, através do levantamento nacional das publicacdes pela Revisdo

Sistematica da Literatura, que ha uma concentracdo de focos extremos de pesquisas sobre o tema
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nas regides nordeste e sul, correlacionando a representacdo grafica do som através da onomatopeia

com estudos em Design.

Parand, Sdo Paulo, Minas Gerais e Ceard sdo os estados com o maior niumero de publicacdes
encontradas sobre o assunto, sendo os trés ultimos predominantes na area do conhecimento de
Letras. Realizamos esta divisdo por regides a fim de também buscarmos por grupos de pesquisa que
abordam estudos sobre quadrinhos no pais, visto que Estudos sobre Narrativas Graficas ndo é uma

area de concentracdo da ciéncia no Brasil tal como é abordada internacionalmente.

As dareas do conhecimento onde as publicacdes encontradas estdo concentradas foram:
Letras e Design. Destacamos, todavia, que nenhuma das publicacdes encontradas apresentou

abordagem da onomatopeia enquanto elemento pictérico e/ou esquemitico.

Tal lacuna serviu para enfatizar a importancia desta investigacdo em relacdo ao cenario
editorial atual no pais. Ha crescimento nos titulos de quadrinhos brasileiros independentes, ou seja,
sem a necessidade do apadrinhamento da obra por alguma editora nacional. A independéncia das
publicacdes brasileiras também passou a crescer em relagdo ao cendrio internacional. Plataformas
globais como Social Comics e Tapas (sites onde quadrinistas independentes podem publicar online

suas histdrias) proporcionam aos autores brasileiros o alcance aos leitores fora do Brasil.

Ao analisarmos as publicacdes encontradas através da Revisdao Sistematica da Literatura,
também realizamos catalogacdo sobre os autores presentes nas referéncias bibliograficas de cada
uma das publicagGes encontradas. Nosso objetivo foi verificar quais eram aqueles autores mais

citados pelos trabalhos encontrados.

Entre os autores mais citados, destacamos McCloud (1994), citado 19 vezes entre as
publicacGes encontradas; e Eisner (2008), 14 vezes. McCloud (1994) e Eisner (2008) sdo autores
norte-americanos pioneiros na discussdo sobre quadrinhos. Todavia, Vergueiro (2017) foi
encontrado, tal como Eisner, 14 vezes nas publicacdes. Vergueiro é um autor brasileiro e um dos
professores responsaveis pelo Observatério de Quadrinhos da USP, evento popular no meio de
Estudos sobre Narrativas Graficas no pais. Pillar (2009), autora citada 11 vezes, é professora na

UFRGS, é pesquisadora nas areas de Arte e Educacdo.

Como a RSL demonstra, existe uma lacuna no estudo sobre como analisar graficamente o
conteudo presente nos quadrinhos brasileiros, principalmente no que compete ao campo do Design.
Além disso, também ndo é possivel encontrar discussOes sobre as relacdes antropolégicas que o

surgimento da representacdo miscigenada nos quadrinhos brasileiros independentes trouxe para o
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formato editorial atual dos quadrinhos publicados com o acompanhamento editorial de empresas

nacionais, ou até mesmo internacionais.

1.2 | A lacuna do Design nas onomatopeias

A fim de investigar quais pesquisadores no campo do Design investigam sobre o elemento da
onomatopeia no Brasil, buscamos o acervo de publicacdes do Congresso Internacional de Design da
Informacgdo (CIDI), o Blucher Design Proceedings. Entre os resultados obtidos, encontrados trés
publicacdes da mesma autoria desta investigacdo: A representacdo visual do som em Eruvé através
da onomatopeia (Araldjo, Miranda e Braga Jr., 2021); A tipografia do kakimoji na produgdo de
Lampido, um mangad brasileiro de Heitor Amatsu e Carlo (Araldjo e Miranda, 2024); e A narrativa

sequencial por meio de infogrdficos orientados através do Design (Araujo, Miranda e Coutinho,

2022).

Além das publica¢Ges citadas, encontramos duas de autores diferentes. Em A equivaléncia
entre onomatopeias e cartbes com emogbes (Berg et al, 2017), os autores criaram um protétipo
onomatopaico de acordo com os resultados obtidos através da investigacdo sobre a acessibilidade
em métodos de avaliacdo de interfaces digitais para participantes com deficiéncia visual. A pesquisa
apresenta um interessante quadro de associacdo entre as onomatopeias, considerando as

caracteristicas fonéticas delas, e emogGes humanas (Figura 1.02).

Figura 1.02 - Quadro de agrupamento de onomatopeias associadas a expressdes da emogao humana.

0 1 2 3 4 5 6 7
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aarry hum pf oum hmm oh zzz! hehehe HAHAHA
AFF mnf ouLLl hmmm. .. OH! nnz hehehe hahaha
ah! hunf ow HUM oh! by d hehehehe Hahaha'

Fonte: Berg et al, 2017. Disponivel em: <proceedings.blucher.com.br/article-details/a-equivalncia
-entre-onomatopeias-e-cartes-com-emoes-25903>. Acesso em 24 de abril de 2025.
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Apesar da figura 1.02 apresentar a associa¢do feita pelos participantes com deficiéncia visual
das onomatopeias com as expressdes de emogOes em cartdes, os autores ndo consideram os

aspectos visuais delas, visto que ndo sdo passiveis de percepgdo pelos participantes da pesquisa.

Outro artigo encontrado na Blucher Design Proceedings foi Quadrinhos em sala de aula:
contribuicées de Design no letramento da educagdo bdsica (Fernandes et al, 2016). Porém, o artigo
apenas cita onomatopeias nas referéncias da pesquisa, ao abordar uma publicacdo de Bonino e

Vergueiro (2014).

Pesquisamos sobre a onomatopeia em revistas nacionais e internacionais no campo do
Design no Brasil, entre elas: Revista Design & Tecnologia (qualis A2), da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul; Revista Estudos em Design (qualis A2), da Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro; Infodesign (qualis B1), da Sociedade Brasileira de Design de Informacdo; Pds. Revista do
Programa de Pés-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo FAUUSP (qualis B1), da Universidade de
Sdo Paulo; Revista Educacdo Grafica (qualis B1), da Universidade Estadual Paulista; Strategic Design
Research Journal (qualis B1), da Universidade do Vale do Rio dos Sinos; Ergodesign & HCI (qualis B3),
da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro; Human Factors in Design (qualis B3), da
Universidade Estadual de Santa Catarina Universidade; Revista D.: Design, Educacao, Sociedade e
Sustentabilidade (qualis B3), do Centro Universitario Ritter dos Reis; Revista Projética (qualis B3), da
Universidade Estadual de Londrina; REDIGE Revista Design, Inova¢do e Gestao Estratégica (qualis B5),
do Centro da Industria Quimica e Téxtil; Revista Arcos Design (qualis B5), da Universidade Estadual do
Rio de Janeiro; Revista de Design, Tecnologia e Sociedade (qualis B5), da Universidade de Brasilia;
Triades (qualis B5), da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Porém, ndo encontramos

nenhuma pesquisa publicada sobre onomatopeias.

As informacGes encontradas através do aprofundamento da pesquisa por meio da RSL sobre
a onomatopeia enquanto um elemento de caracteristicas graficas, também precisam ser
correlacionadas com os dados presentes no processo de comunicagdo entre a mensagem no manga

independente brasileiro com o leitor de quadrinhos.

Por isso, além da discussdao acerca das definicdes e conceitos das caracteristicas graficas
propostas (origem, trago, cor, escala e movimento), é necessario considerar o repertério dos
qguadrinistas que sdo criadores das onomatopeias na narrativa. Frutiger (2007) defende que, ao
analisarmos as caracteristicas graficas de artefatos, é essencial que seja considerado o contexto em

gue este artefato foi criado e ao que ele se referencia.

Tal como Frutiger (2007), Twyman (1985) defende o papel do leitor em relagdo a construcdo

grafica da informagdo. A critica sobre os quadrinhos também considera o leitor como o condutor
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final da narrativa, visto que é ele que realiza a interpretacdo final do conteldo, até mesmo a
representacdo grafica das onomatopeias, seja o som baseado em imitagdes do mundo real ou

idealizados para representar atmosfera especifica.

Por isso, ainda que a analise proposta seja focada apenas na forma da onomatopeia,
realizando analise sintdtica e, sobretudo, epistemolégica, é importante considerar o leitor como
individuo final da interpretacdo no processo. Neste ponto, discutimos a abordagem de Postema
(2018) ao considerar como individuos que fazem parte de um grupo especifico, de repertério
particular, podem interpretar a onomatopeia de acordo com a intencdo do autor e com as

caracteristicas graficas dela.

Para Frascara (2004), o leitor participa de forma ativa na construcdo do significado da
mensagem. Segundo o autor, a mensagem depende da unido entre a inten¢ao na representagao

grafica oriunda do criador da onomatopeia e da experiéncia do publico alvo.

Na produgdo académica do campo do Design, a onomatopeia, entre outros elementos
presentes nas historias em quadrinhos brasileiras, é pouco ou quase nunca discutida. Os quadrinhos
brasileiros independentes, de modo geral, consistem em uma vasta produgdo impressa e digital que,
ano apoés ano, s6 aumenta e segue sem ser acompanhada pelos designers na producdo académica,
tal como ocorre em outros campos, como os dos estudos linguisticos e literdrios, assim como os da

educagdo e comunicagao.

Buscamos, portanto, proporcionar investigacdo sobre o tema que também possa contribuir
para o preenchimento desta lacuna no Design brasileiro, principalmente na area do estudo de
artefatos graficos e da informacgdo. Porém, antes da discussao ser aprofundada, precisamos definir o

que é a onomatopeia.

1.3 | Onomatopeia, Sound Effect e Kakimoji

A onomatopeia esta presente em diferentes trabalhos em areas distintas do pais. No
entanto, internacionalmente, ela também pode ser tratada por termos distintos. Entre eles:

onomatopeia, como a conhecemos; sound effect (ou SFX); e kakimoji.

A fim de investigarmos os trabalhos que poderiam contribuir para a construcdo deste
capitulo, realizamos também uma pesquisa na plataforma Lens.org. Esta plataforma consiste em um
banco de dados que permite realizar andlise comparativa de trabalhos académicos publicados e
patentes em todo o mundo. Além disso, a plataforma também é capaz de realizar comparacdes sobre
os autores mais referenciados nos textos publicados; sobre a nacionalidade dos trabalhos; e

instituicdes de ensino de onde estes sairam.
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Destacamos que utilizamos apenas a primeira palavra-chave da nossa investigacao:
‘onomatopeia” (Figura 1.03), a fim de encontrarmos resultados mais abrangentes. Contudo, também
repetimos a mesma investigagdo com as palavras ‘sound effect’ (ou SFX) e ‘kakimoji’ que

correspondem ao mesmo termo, porém em outras nacionalidades.

SFX (ou sound effect, efeito sonoro) (Figura 1.04) é como as onomatopeias sdo
compreendidas nos comics (norte-americanos, principalmente); e kakimoji (Figura 1.05) é o termo
utilizado para a representagao grafica do som nos mangas (japoneses, no caso).

H - B ", 'II
Figura 1.03 - Onomatopeias “CLIC!” e Figura 1.05 - Kakimoji em DON

“TCHAC!” em DON Brothers: Suor, Figura 1.04 - Sound effect (SFX
, ’ “ & ” . ffect ( ), . Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2017)
Stress e Cafeina (2017) de Rafa POOF!” em Fables: Filhos do Império
. . de One Punch Man (2012) de Yusuke
Santos, Wagner Elias, Max Andrade e (2011) de Mark Buckingham.
Kaji Pato Murata e ONE.

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2018. Fonte: Acervo da autora, 2022.

No quadro 1.02, podemos observar como, através da busca por ‘onomatopeia’ na
plataforma Lens.org, entre os pesquisadores mais citados estdo as autoras desta investigacdo:
Miranda (2013) e Araujo (2021), sendo a primeira mais citada. A origem dos trabalhos académicos
encontrados com a tematica da onomatopeia se concentram no Brasil, sendo a instituicdo com maior
registro deles a Universidade de Sdo Paulo, onde fica o grupo de pesquisa Observatdrio de Histdrias
em Quadrinhos. Entre as revistas com maior nimero de publicacdes sobre o tema no Brasil, estd a
Blucher Design Proceedings. E o periodo mais frequente das publicacdes encontradas é de 2007 a

2022.

Eduardo Calil, outro dos pesquisadores mais citados sobre o tema da onomatopeia na busca,
é um dos professores do Centro de Educacdo da Universidade Federal de Alagoas. Segundo o préprio

pesquisador, ele desenvolve pesquisas relacionadas a analise de materiais didaticos aprovados pelo
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Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD), com foco em propostas de oralidade,

leitura, producdo textual, andlise linguistica e Educagao Literaria.

Raoni de Caldas, por sua vez, é autor da dissertacdo Cria¢Go e uso de onomatopeias em
lingua alemd: proposta de estudo com a utilizacdo de quadrinhos (2014), publicada através do
Departamento de Letras Modernas da Universidade Federal de Sdo Paulo. Nao foi possivel encontrar

outras colaborag¢des do autor para o tema.

Ainda sobre o quadro 1.02, ao pesquisarmos na plataforma Lens.org sobre ‘sound effect’ e
‘comics’, pois também existe a aplicacdo deste termo para producées audiovisuais, encontramos a
predominancia dos trabalhos de John Moldstad. O pesquisador atua na d4rea de tecnologia da
educacdo e entre seus trabalhos mais citados, encontra-se o Doctoral dissertations in audio-visual

education (1956), uma pesquisa que possui trés suplementos, publicada pela Indiana University.

G. M. Torkelson é o autor do livro Educational Media (1968), publicado pela Editora National
Education Association. Marshall McLuhan é autor do livro Understanding Media: The Extensions of
Man (1994), junto de Lewis H. Lapman. Trata-se de uma publicacdo que aborda teorias sobre como a
tecnologia influencia o crescimento exponencial das midias de massa. Marshall McLuhan também
possui um livro publicado com Quentin Fiori entitulado The Medium Is the Message: An Inventory of
Effects (2001). No livro, McLuhan sugere que audiéncias modernas preferem a midia mainstream,
considerando-a como relaxante e prazerosa, mas que isso muda com as mudancas entre a tecnologia
e a sociedade, perpetuando no que o autor chama de Era da Ansiedade. Tanto G. M. Torkelson
guanto Marshall McLuhan autores que abordam a investigacdo sobre produgdes midiaticas em suas

publicacdes.

Os sound effects presentes nos comics possuem estudos mais frequentes nos Estados
Unidos. No entanto, as instituicdes que mais se destacam na discussao sobre o tema sdo a Tilburg
University, presente nos Paises Baixos; a Columbia University, em Nova York, nos Estados Unidos; e a
Indiana University, em Indiana, nos Estados Unidos também. A revista com o maior nimero de
publicagdes sobre o tema é a Children’s Literature in Education, da editora Springer com sede na

Alemanha. O periodo com maior frequéncia das publicaces sobre este tema é de 2008 a 2023.

A pesquisa sobre o tema kakimoji resultou em dois pesquisadores do campo da
comunicagdo: Mitsuo lkeda e Hiroshi Ohashi. Entre os paises com maior frequéncia de publicacGes
estdo o Japao, a Eslovénia e os Estados Unidos. Entre as instituicdes que mais abordaram o tema,
observa-se Aichi Prefectural University, no Japdo; e a Faculty of System Information Sciences, Future

University Hakodate, também no Japdo. A revista com maior frequéncia de publica¢cbes sobre o
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tema, encontramos o Journal of Graphic Science of Japan, sediado no Japao. O periodo de maior

frequéncia de publicagGes vai de 1999 a 2018.

Quadro 1.02 - Resultado da busca realizada no banco de dados Lens.org em 19 de maio de 2024.

Palavras-chave

Onomatopeia
(173)

Sound Effect (SFX)
+ comics® (283)

Kakimoji

(8 E3XF)(185)

Pesquisadores
mais citados

Eva Rolim Miranda (4)

Eduardo Calil (3)

Janaina Freitas Silva de Araujo (3)
Raoni Naraoka de Caldas (3)

John Moldstad (5)
G. M. Torkelson (1)
Marshall McLuhan (1)

Mitsuo lkeda (1)
Hiroshi Ohashi (X#& %) (1)?

Nacionalidade

Brasil (36)
China (4)
Franga (3)

Estados Unidos (83)
Inglaterra (22)
Australia (10)

Japdo (2)
Eslovénia (1)
Estados Unidos (1)

Universidade de Sdo Paulo (4)
Universidade Estadual de
Maringa (3)

Tilburg University (5)
Columbia University (4)

Aichi Prefectural University
(1)
Faculty of System

Instituicao Universidade Federal de Santa Indiana University (4) Information Sciences, Future
Catarina (3) University Hakodate (1)
Children's Literature in
Education (19) Journal of graphic science of
Blucher Design Proceedings (3) Auqlowsual communication Ja'pan (6) ' '
. . review (8) Higher Brain Function
Revistas Neophilologus (3) .
. S International Journal for the | Research (3)
Journal of East Asian Linguistics . L. .
2) Semiotics of Law - Revue Journal of japanese
internationale de Language and Culture (2)
Sémiotique juridique (7)
Periodo de
. 2007-2022 2008-2023 1999 e 2018
publicacao

(1) E importante destacar que para o Sound Effect nas producdes académicas norte-americanas, o foco também poderia estar
atrelado ao cenario audiovisual dos efeitos sonoros para televisdo e cinema, portanto, adicionamos a esta palavra-chave o termo
“comics”, pois nossa pesquisa é focada nos quadrinhos.

(2) #Z= 3X=F ou kakimoji foram os ideogramas utilizados na busca pelo termo, visto que a versdo romanica, ou romaji, do termo,
nao resultou na diversidade de trabalhos esperados, apenas no trabalho de nossa prépria autoria que faz uso deste termo
traduzido, ao invés do préprio ideograma.

(3) Mitsuo Ikeda e Hiroshi Ohashi foram os Unicos autores encontrados do campo da comunicagdo em nossa busca, pois a
grande maioria dos trabalhos estava relacionada ao campo da Ciéncia da Computagdo.

Ao investigarmos produgdes académicas brasileiras no campo de Estudos de Narrativas

Graficas, observamos o trabalho da ASPAS - Associa¢do de Quadrinhos em Arte Sequencial que atua

de forma interdisciplinar em parceria com grupos de pesquisa como (1) Cult de Cultura: Grupo de

Pesquisa Interdisciplinar em Arte Sequencial, Midias e Cultura Pop; (2) NuPeQ-Nucleo de Pesquisa

em Quadrinhos; (3) Excelsior! (Grupo interdisciplinar de pesquisa em religido e cultura da midia); (4)
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ANZINE (Associacdao Nacional de Pesquisa em Fanzines); (5) Fanzinoteca IFF Macaé e iffanzine; (6)
Lab_Arte: Nucleo de Vivéncias e Experimentagdes em HQ; e (7) The Ink Link, que se trata de um

grupo internacional.

O grupo de pesquisa nacional Cult de Cultura: Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em Arte
Sequencial, Midias e Cultura Pop possui uma lista extensa de publicacbes. No livro Vamos falar sobre
cultura pop? Retratos tedricos a partir do Sul (2017), Krening e Silva (2017) abordam a onomatopeia
de forma descritiva em relagcdo ao audiovisual e a adaptacdo entre midias, realizando um estudo de
caso sobre o comic Batman: Arkham Origins — A DC Comics MultiVerse Graphic Novel (2013);
Francisco (2017) aborda o emprego de onomatopeias na pratica da alfabetizacdo infantil, justificando

gue estas sdo puro som no artigo HQs na sala de aula: uma ferramenta a ser utilizada.

No livro Vamos falar sobre gibis? Retratos tedricos a partir do Sul (2017), Silva (2017) cita
onomatopeias de forma descritiva ao promover sua analise focada em Calvin e Haroldo (1985-1995),
mas nao realiza analise da sintaxe visual destas, no artigo O telurico em Calvin e Haroldo, de Bill

Watterson - uma perspectiva Bachelardiana.

No livro Vamos falar sobre cultura pop? Episédio 2: a midia contra-ataca. Retratos tedricos a
partir do Sul (2018), Longo (2018) aborda a onomatopeia a fim de citar como ela agrega valor a
narrativa, acompanhando as a¢6es no quadrinho e quebrando a regularidade dos quadros no manga
Neon Genesis Evangelion (1994-2013), no artigo Esse (ndo) € o fim: timing e composicio em the end

of Evangelion.

No livro Vamos falar sobre gibis? Episddio 2: o retorno dos nerds. Retratos tedricos a partir
do Sul (2018), Costa (2018) cita que as onomatopeias sobrepdem as imagens para representar
visualmente os sons e movimentos, no artigo Uma janela aberta para outros mundos: relagbes entre
espago, perspectiva e diegese nos quadrinhos. Almeida (2018) trata das onomatopeias apenas a fim
de citar que o objeto de estudo analisado possui, no artigo Webcomics ou narrativas hibridas? -

Novas formas de narrar na era da internet.

No livro Vamos falar sobre cultura pop? Episédio 4: o pop ndo poupa ninguém (2020), Olsen
e Backes (2020) aborda a onomatopeia apenas enquanto elemento textual, no artigo Histérias em
quadrinhos no processo de formagdo literdria: dindmicas de leitura critica com o projeto super
leitores. No livro Sexo e género nos quadrinhos (2020), Braga Jr. (2020) também trata da
onomatopeia como elemento textual ao descrever a representa¢do sonora enquanto barulho, no

artigo A imagética do sexo nos quadrinhos de super-herdis da Marvel.
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O grupo de pesquisa NuPeQ-Nucleo de Pesquisa em Quadrinhos foi responsavel por produzir
cerca de 60 videos sobre narrativas sequenciais durante a pandemia. Entre eles, encontra-se o video
intitulado Figuras de linguagem, onomatopeias e cores nos quadrinhos, com Nataniel Gomes,
publicado em 17 de agosto de 2022. No video, Nataniel Gomes, pesquisador na area da literatura e
linguistica, explica como a onomatopeia é aplicada como representacdo sonora e pode estar
associada a uma forma préoxima, nunca exata, do som ao qual ela esta vinculada. Ele cita o exemplo
do latido do cachorro, o “au au” que pode ser escrito de outras formas a depender do idioma no qual

a onomatopeia surgiu. O mesmo “au au” portugués é “woof woof” em inglés.

N3do foi possivel encontrar nos outros grupos de pesquisa associados a ASPAS trabalhos
académicos que abordassem a tematica proposta desta investigacdo. Foram eles: Excelsior! Grupo
interdisciplinar de pesquisa em religido e cultura da midia; ANZINE - Associagao Nacional de Pesquisa
em Fanzines; Fanzinoteca IFF Macaé e iffanzine; Lab_Arte: Nucleo de Vivéncias e Experimentagdes

em HQ; e The Ink Link.

Entre as publicacdes do grupo ASPAS, observa-se o trabalho de Nogueira, Braga Jr. e Almeida
(2024), onde podemos encontrar o artigo de Silva (2024) que cita onomatopeias como parte dos
recursos graficos empregados na criacdo de histdrias em quadrinhos, mas ndo aprofunda o conceito
sobre elas. Outro artigo, de Dargel e Gomes (2024), trata da onomatopeia como elemento da
comunica¢do, mas ndo a considera como imagem, chegando até mesmo a associa-la ao texto. O
artigo de Rodrigues e Francisco (2024) conceitua as onomatopeias como signos que indicam sons e
ruidos, porém ndo aprofunda o texto sobre elas. O artigo de Almeida (2024) apenas cita o uso de
onomatopeias nos quadrinhos. O artigo de Gomes (2024) destaca que as onomatopeias sdo um
elemento Unico dentro das histdrias em quadrinhos e que utilizam da unido da representacdo visual

€ sonora.

Em Nogueira, Braga Jr. e Almeida (2024) existe o artigo de Borges (2024) que trata, em alguns
momentos, do papel de unidade estilistica da onomatopeia que, segundo o autor, consegue se
entregar muito melhor a imagem. Borges (2024) faz analise da obra Asterios Polyp (2009), obra do

quadrinista norte-americano David Mazzucchelli.

O saber em quadrinhos: pesquisa, prdticas e produgdo de conhecimentos, volume 1, (Gomes
e Brésio, 2024) é outro livro do grupo ASPAS. Nele, o artigo de Gomes (2024) aborda como a
onomatopeia reforca ’paisagens sonoras’ (Gomes, 2024; In: Gomes e Brésio, 2024, p. 33),
destacando que ela pode ser incluida de modo verbal ou através de simbolos nas imagens estaticas.

No entanto, o autor faz o estudo da transposi¢cdo do contelddo da narrativa presente no manga para
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o anime, destacando o papel da importancia da onomatopeia na adaptacdo da sonoplastia do anime
(ou animagdo japonesa). Gomes (2014), eu outro artigo, também trata a onomatopeia como um
recurso grafico nos quadrinhos e destaca que ela passou a ser aplicada em histdrias em quadrinhos a
fim de estimular a percepc¢do sensorial entre o texto e os leitores. Albuquerque (2024), autora no
mesmo livro, apenas cita o uso da onomatopeia para indicar o som de risadas em determinada cena

de um dos quadrinhos que ela analisa.

Em outro livro da Associacdo ASPAS, Quadrinhos & Conexdes Intermidias (Piovesan et al,
2022), a autora Alvarenga (2022) apenas cita a palavra onomatopeia como elemento componente
das histdrias em quadrinhos. No livro Do lazer ao fazer: as histérias em quadrinhos na escola (2022),
Braga Jr. (2022) cita as onomatopeias ao destacar quais elementos tiveram impacto no material da
Disney no Japdo. No mesmo livro, Almeida (2022) cita as onomatopeias como parte da linguagem
dos quadrinhos. Outro autor, Buzzoni (2022) define as onomatopeias como representagdes visuais e
escritas de sons, o que é curioso, pois a linguagem escrita também é visual. Sierpinski (2022), ultima
autora do livro a citar o elemento de investigacdo desta pesquisa, também aponta a onomatopeia
como um elemento da linguagem dos quadrinhos e destaca como ela é utilizada na narrativa visual
de forma a estabelecer uma relacdo direta com os sentimentos da protagonista na obra do selo

Mauricio de Sousa Produc¢ées, Ménica: Forca (2016).

No livro Imagem, pesquisa e criatividade: os quadrinhos como vetores de conhecimento
(2022), publicado pela associacdo ASPAS, Braga Jr., Borges e Nogueira (2022) citam a onomatopeia
como aplicagdo da palavra na discussdo do tépico BalGo, um quadro dentro do quadro, presente na

introducdo do livro.

Em outro livro da associacdo ASPAS, de autoria de Braga Jr. e Reblin (2015), as autoras Bari e
Santana (2015) apresentam artigo que aponta as onomatopeias como elementos disponiveis na

semiologia dos quadrinhos.

No livro Arte sequencial em perspectiva multidisciplinar, de Reblin e Rodrigues (2015), Braga
Jr. (2015) destaca o trabalho de John Byrne, roteirista de comics estadunidenses que, ao roteirizar a
luta de dois herdis na neve, levou a producdo de seis paginas em branco apenas com onomatopeias e
texto em baldes e legendas. O autor ainda destaca que, segundo este exemplo, imagens desenhadas
ndo sdo indispensdveis para se criar um quadrinho imagético. E uma observacio peculiar,

considerando que a onomatopeia é constantemente enxergada como um elemento apenas textual.

No livro Arte sequencial e suas sarjetas metodoldgicas de Reblin e Nogueira (2018), Viana

(2018) cita a onomatopeia como a escrita do som. No livro Isto é um trabalho para... os quadrinhos:
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reflexdes por trds dos bal6es, de Gomes, Silva e Barbosa (2020), eles citam a onomatopeia como um
recurso aplicado para entreter o publico infantil na obra Batman (1966). No mesmo livro, Guedes
(2020) cita a onomatopeia como um dos elementos que promove estimulo visual capaz de agugar a

imaginagao e promover o desenvolvimento de habilidades em diferentes areas artisticas.

Modenesi e Braga Jr., integrantes da associacdo ASPAS, possuem uma série de livros
chamada Quadrinhos & Educagdo: procedimentos diddticos. No volume 8 da série, Alves e Carvalho
(2024) citam o emprego de uma onomatopeia, "VRUM" em um quadrinho produzido em sala de aula
com um aluno surdo e outro ouvinte. No volume 2, Bari (2015) destaca que as onomatopeias sdo
palavras indicativas de sons ambientais, ruidos, urros, interjeicdes humanas; mas que também
adquirem status de simbolos graficos, complementando e reiterando as a¢des descritas na narrativa.
Ainda no volume 2, Margonari, Oliveira e Savietto (2015) destacam a importancia das onomatopeias

no ensino de linguas estrangeiras, mas aponta também para a falta de discussdo sobre o tema.

Este panorama geral das publicagdes mais encontradas acerca do tema abordado nesta
pesquisa, as onomatopeias, nos ajuda na atualizagdao do texto desenvolvido por Aizen para o livro
“Shazam!” de Moya (1977), a referéncia mais citada sobre onomatopeias no pais. Através deste
levantamento, apresentamos novas referéncias bibliograficas e pontos de vista mais contemporaneos
sobre o emprego nas onomatopeias em histérias em quadrinhos, principalmente no que se refere a
sua interpretacao enquanto composi¢do da narrativa enquanto imagem. O complemento do texto de

Moya (1977) pode ser acompanhado no capitulo a seguir.

Sintese do capitulo

Este capitulo apresentou uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) com o objetivo de
mapear como a onomatopeia vinha sendo estudada academicamente e situar a presente pesquisa
no campo do Design. A busca foi realizada em bases como Google Académico, Periddicos CAPES,
Scopus e repositérios de universidades federais, resultando em 26 publicacdes entre 2015 e 2021. A
maioria dos estudos proveio das areas de Letras, Comunicac¢do e Educacao, com escassa presenga do

Design, especialmente no que dizia respeito a andlise gréfica das onomatopeias.

As publicagbes identificadas ndo abordaram a onomatopeia como elemento visual ou
pictdrico, evidenciando uma lacuna no campo do Design. A auséncia foi ainda mais notdvel
considerando o crescimento da produgdo nacional de quadrinhos independentes, também em
plataformas digitais. A busca em periddicos nacionais de Design confirmou essa escassez, reforcando

a originalidade da pesquisa ao propor uma abordagem gréfica e sintatica da onomatopeia.
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Autores como McCloud (1994), Eisner (2008) e Vergueiro (2017) foram amplamente citados
nos trabalhos encontrados, destacando o carater interdisciplinar dos estudos sobre HQs. No entanto,
a analise visual da onomatopeia ainda foi pouco explorada. Mesmo reconhecendo sua fungdo
narrativa, os trabalhos analisados geralmente ndo aprofundaram seus aspectos graficos. A recepgao
do leitor, o repertdrio cultural e o contexto de criacdo foram considerados importantes para a

construgdo de sentido, conforme apontaram Frutiger (2007), Twyman (1985) e Postema (2018).

A investigacdo também incluiu a plataforma Lens.org e grupos de pesquisa ligados a ASPAS.
Embora muitos desses nucleos tenham citado onomatopeias, poucas abordagens trataram da sua

representacdo grafica.
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Capitulo 02

Afinal, o que é onomatopeia?
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Capitulo 02 | Afinal, o que é onomatopeia?

A onomatopeia, de acordo com o que os autores apontaram no capitulo anterior, pode ter
muitos conceitos e defini¢cdes. Alguns consideram a onomatopeia como a escrita do som, a palavra
do som, o desenho do som, entre outras concep¢des. No entanto, neste capitulo, consultamos
aquele que foi o pioneiro a oferecer um estudo amplo sobre o que é a onomatopeia, principalmente
considerando quadrinhos brasileiros, o pesquisador Naumin Aizen. Ele escreveu um capitulo sobre a

onomatopeia em Moya (1977).

A linguagem visual, principalmente quando nos referenciamos a produc¢do de material
editorial, estd presente na producdo dos mangds no Japdo através de grandes editoras como
Kodansha, Shueisha e Shogakukan, as trés maiores do pais (Araujo, 2018). E a equipe técnica destas
editoras que determina o que sera produzido, quais artistas atendem a estética do mercado, quais
titulos sdao mais rentaveis, etc. Por volta de 2012, elas passaram a expandir os concursos de mangas
para artistas fora do Japao, o que ofereceu oportunidade para alguns quadrinistas brasileiros serem
reconhecidos internacionalmente. Da mesma forma, o modo de fazer quadrinhos destes brasileiros,
passou por um processo de producdo mista, integrando elementos dos mangas japoneses com o que

Braga Jr. (2011) chama de tempero brasileiro.

Enquanto isso, no Brasil, o processo ocorreu de forma distinta. Primeiramente, os mangas
nao foram trazidos como forma de entretenimento para o publico geral (Luyten, 2000). Eles foram
importados para auxiliar no processo de alfabetizacdo de col6nias nipOnicas e, posteriormente, os
descendentes destes imigrantes passaram a criar seus proprios mangds (Braga Jr., 2005, 2011, 2019).
Na década de 50, o Brasil passou a impedir a circulagdo no pais de obras que ndo fossem na lingua
portuguesa. Logo, as editoras brasileiras passaram a buscar adaptag¢des graficas para os titulos

importados.

Desde a primeira década dos anos 2000, o pais aperfeicoou-se em criar projetos graficos
como propostas de adaptagdo para os mangas japoneses licenciados. Entretanto, em meio a diversos
titulos importados, os mangds brasileiros independentes cresceram sem a intervencdo direta das
editoras nacionais. Braga Jr. (2005, 2011, 2019) pontuou, em seus estudos, que ja presenciamos dois
grandes momentos de crescimento de titulos em quadrinhos independentes no pais - o primeiro em
2015; e o segundo em 2018. Em ambos periodos, o quadrinho nacional apresentou um grande
numero de quadrinhos independentes publicados, o que é empolgante para os pesquisadores deles

e ao mesmo tempo assustador dado ao niumero de exemplares e possibilidades de investigacao.

36



Como nossa proposta é alcangar uma proposta de classificagdo para as onomatopeias em
mangds independentes brasileiros, que as considera ndo apenas enquanto elemento verbal, mas
como imagem que compdem a narrativa, é necessario primeiramente compreender o que é a
onomatopeia para outros pesquisadores. Este processo investigativo possui potencial para auxiliar
ndo apenas o mercado independente de quadrinhos no Brasil, assim como o processo de producao
de grandes editoras ao apostarem em titulos nacionais, e a prépria academia ao considerar como o
presente estudo pode ser um projeto pioneiro para a investigacao sobre a formacdo estilistica nos

guadrinhos entre o campo do Design e o de estudos de narrativas sequenciais.

2.1 | A onomatopeia como elemento pictérico

A onomatopeia é um dos elementos caracteristicos das narrativas sequenciais, ou as
popularmente conhecidas histérias em quadrinhos. Nao é diferente nos mangds. Contudo, neles, as

onomatopeias compdem parte da narrativa enquanto imagem e ndao apenas como elemento textual.

Enquanto McCloud (1994, 2004, 2005), Eisner (2008, 2010), Groesteen (2013, 2015),
Twyman (1985) e outros tedricos na América do Norte e Europa separam os elementos presentes em
uma narrativa visual como pictéricos, verbais e esquematicos, a onomatopeia é compreendida de
uma forma mais ampla por estudiosos de quadrinhos oriundos da Asia, visto que, para eles, o

registro dela também faz parte do desenho e da mensagem visual presente na pagina do quadrinho.

Para os mangas no Japdo, as onomatopeias possuem classificagdes de acordo com o tipo de
emocdo, sentimento ou som que se busca representar, seja ele real ou teatral. Existem as categorias:
giseigo e giongo - palavras miméticas que representam sons humanos e de animais, e sons que
podem ser ouvidos, respectivamente; gitaigo e gijogo - onomatopeias propriamente ditas que
representam a condigdo de seres inanimados e sentimentos e emog¢des humanas, respectivamente,

como ja foi mencionado anteriormente (Luyten, 1984, 2000, 2003; Araujo, 2021).

E importante, todavia, destacar porque estamos investigando uma abordagem sobre a
onomatopeia que, a priori, surgiu na Asia. O registro mais antigo de uma onomatopeia presente em
histéria em quadrinho nas Américas e Europa é de 1907, a HQ Little nemo in slumberland, de Winsor
McCay, enquanto que, na Asia, o formato do material que daria origem aos mangds, os primeiros
é-makimonos®, surgiu no séc. XIl. Eles apresentavam os primeiros ensaios para a representa¢do dos

kakimoji nos mangas contemporaneos.

4 E-makimonos. Pergaminhos de contos ilustrados no Japdo, surgem no século XlI, pintados em rolos de papel de até seis
metros de comprimento e colocados em sequéncia para narrar lendas, batalhas e eventos do dia-a-dia (GRAVETT, 2006).

37



Os é-makimonos sdao uma forma de narrativa que conta as histérias na forma horizontal, com
ilustragcbes em pergaminhos, pintados por artistas especialistas neste tipo de projeto. Com origem
nos pergaminhos chineses, os é-makimonos combinam caligrafia e ilustra¢des, desenhados ou
estampados em um tipo de papel seda que precisa ser desenrolado pouco a pouco, revelando a
histoéria.

Ainda se tratando de onomatopeias no geral, é pertinente apontar que existem diferencas
entre o modo latino-americano de observa-las e o préprio kakimoji. Aizen (1977) destaca que, para
os quadrinhos, as onomatopeias oferecem a qualidade da mensagem audiovisual, promovendo uma
mensagem mais direta, mais densa. Isto ocorre pelo fato da onomatopeia, no cenario europeu e na
Ameérica, possuir, por muitas vezes, a qualidade de enfatizar o fato que ja estd ocorrendo na

narrativa, complementando o seu sentido.

Entretanto, nos mangds, as onomatopeias também sdo utilizadas como elemento pictdrico e
narrativo responsdvel por guiar o leitor pela narrativa. Este tipo de recurso é possivel pela
manipulacdo das caracteristicas graficas da onomatopeia, alterando seu sentido em rela¢do a histdria

gue é contada na pagina.

Observamos este tipo de manipulagdo em alguns mangds brasileiros independentes. Na
figura 2.01, por exemplo, a onomatopeia “POC!”, aplicada em escala pequena e com cor em alto
contraste, se destaca como um som ornamental, ajudando a enfatizar o arremesso do pdo no cesto.
Na figura 2.02, a onomatopeia “TICH TICH TICH” em cor com baixo contraste, misturada a mancha
grafica do fundo e em repeticao, ajuda a enfatizar a agdo frenética da personagem ao fotografar. Na
figura 2.03, a sobreposicdao da exclamacdao na onomatopeia “P!LASH” apresenta como a criagdo de
palavras em alguma lingua, de modo que esta faca sentido foneticamente para o leitor, ndo é

imprescindivel para as onomatopeias nos mangas brasileiros independentes.
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Figura 2.01 — Onomatopeia “POC! em Figura 2.02 — Onomatopeia “TICH

igura 2.03 ia “PILASH”
Humanity's Taste (2017), do Studio  TICH TICH” em Look Around! (2016) de ' '84r2 2:03 — Onomatopeia "PILAS

em Look Around! (2016) de Roberto F.
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Fonte: Acervo do Silent Manga
Audition. Disponivel em: <smacmag
.net/v/sma7/humanitys-taste-by-studi
o-seasons>. Acesso em 25 de abril de
2025.

Fonte: Acervo do Silent Manga Fonte: Acervo do Silent Manga
Audition. Disponivel em: <smacmag. Audition. Disponivel em: <smacmag.
net/v/smaex2mc/look-around-by-robe  net/v/smaex2mc/look-around-by-robe
rto-f>. Acesso em 25 de abril de 2025.  rto-f>. Acesso em 25 de abril de 2025.

Nos mangas, os sons representam grande parte da narrativa visual e sonora, assim como nos
filmes e dramatizacbes de rddio. Esta proximidade narrativa é tipica do mangda, como observa
McCloud (1994, 2004, 2005) ao tratar das formas de transicdo entre quadros nas histdrias em
quadrinhos. O autor aponta como, apenas no manga, encontramos a transicdo narrativa de
aspecto-a-aspecto. Este tipo de suave mudanga ocorre em comparagdo a narrativa presente no

cinema em que um momento do filme é prolongado a fim de enfatizar sua importancia.

Na figura 2.04, podemos observar como cenas com transicdes aspecto-a-aspecto podem
funcionar em mangds independentes brasileiros. A narrativa enfatiza o momento especial em que o
personagem, apds um longo periodo de fome, tem a oportunidade de fazer uma refeicdo completa e

experimentar uma boa comida feita pela senhora que o resgatou.
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Figura 2.04 — Cena com narrativa aspecto-a-aspecto em Grandma'’s Flavor (2017) da dupla eudetenis.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em: <smacmag.net/v/sma7/
grandmas-flavor-by-eudetenis>. Acesso em 25 de abril de 2025.

Em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), ao separarmos as onomatopeias em categorias,
observamos como a categoria ‘'som de emocdo’ foi a menos aceita pelo grupo de entrevistados da
pesquisa. Este grupo, composto por designers e quadrinistas pré-selecionados, ndo conseguiu
associar a onomatopeia apresentada ao desenho de uma emocdo (40% deles). Sendo assim,
levantou-se o questionamento sobre como a representagdo das emogdes por meio da onomatopeia
pode ser observada nos mangds independentes, visto que estes sdo produzidos visando,
principalmente, o publico brasileiro, ainda que a pratica do kakimoji ndo seja conhecida por este ou

pela maioria dos quadrinistas que produzem estes mangas.

A fim de descobrir como o desenho da onomatopeia pode ser manipulado para o uso na
representac¢do visual do som, passamos a investigar como as caracteristicas graficas presentes nas

onomatopeias podem ser percebidas pelo campo do Design da Informacao.

2.2 | As caracteristicas graficas da onomatopeia através do Design

Entendendo que a linguagem das onomatopeias nos quadrinhos independentes pode ser
compreendida de forma distinta por diferentes grupos, a julgar pela diversidade de referéncias

artisticas que o autor pode possuir ao cria-las, torna-se mais eficiente analisa-la por um ponto de
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vista mais simples e generalista. Sendo assim, compreende-se também a necessidade de, no cenario
latino-americano, separar a linguagem em duas grandes areas: a escrita e a falada (Twyman, 1985).
Deste modo, a linguagem adotada ao produzir e ler as onomatopeias em quadrinhos brasileiros

costuma se dividir entre verbal e pictérica.

Destacamos o ponto de vista de McCloud (1994, 2004, 2005) e de Sousanis (2017) ao
considerarem que alguns elementos presentes nas histérias em quadrinhos podem transitar entre
estas duas areas: escrita e falada. Além disso, os autores acreditam que eles podem ocupar um
terceiro espaco: o esquematico. Neste ultimo, o elemento assume uma representacdo grafica
simbdlica ao seu correspondente real ou ao significado deste. Por exemplo, o desenho esquematico
de um coracdo é simplificado em relacdo a representacdo pictérica, mais realista, dele; que, por sua

vez, é diferente da palavra ‘cora¢do’ que determina seu valor dentro da lingua portuguesa.

Com o objetivo de prender a atengdo do leitor, o quadrinista busca utilizar os elementos
graficos presentes na narrativa de maneira a guiar o olhar e a percep¢ao deste. Da mesma forma, o
designer procura atrair e reter a atenc¢do do publico, bombardeado de informacgdes, através da

comunicagao visual.

Frascara (2004) destaca que as caracteristicas da pratica de manipular a atengdo do leitor
estdo centradas no uso de formas claras e objetivas; a facilitacdo do estimulo visual a leitura; a
consideracdo de aspectos culturais, econdmicos, tecnoldgicos e ecolégicos do projeto. De forma
similar, a producdao de um quadrinho independente no Brasil procura desenvolver estes aspectos,
visto que adaptar a linguagem visual da narrativa para um formato capaz de prender a atengdo do

publico também é um objetivo dos quadrinistas nacionais.

Para Twyman (1985), a linguagem pictérica pode apresentar tanto a fun¢do de descricdo,
quanto de narrativa. Logo, ainda que uma onomatopeia seja composta por uma palavra que
descreve, enfatizando o que acontece, ela também é um elemento narrativo que compde o desenho.
Na figura 2.05, por exemplo, a onomatopeia “CLAP CLAP CLAP” estd escrita em inglés. Caso o leitor
conheca a lingua inglesa, saiba que “CLAP” significa aplaudir e que a onomatopeia indica essa agdo
sendo realizada pela plateia no espetdculo do circo. Ja na figura 2.06, a onomatopeia “Fv3” estd
escrita em japonés. Caso o leitor conheca a lingua japonesa, ele pode compreender que o ideograma
apresentado é uma onomatopeia utilizada em manga japoneses para indicar um forte impacto,
podendo ser traduzida como “POW!” ou “BAM!” na lingua inglesa. No entanto, além do valor da
informacdo verbal decodificada através do conhecimento sobre as linguas citadas, ndo podemos

ignorar o valor pictérico/esquematico destas onomatopeias, compondo a narrativa.
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Figura 2.05 — Onomatopeia “CLAP CLAP Figura 2.06 — Onomatopeia “Fv3” em
CLAP” em ROAR (2018) de Daniel Bretas. A modest rebellion (2021) de Laica Chrose.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition.
Disponivel em: <smacmag.net/v/
sma9/roar-by-daniel-bretas>. Acesso em
25 de abril de 2025.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em:
<smacmag.net/v/smal5/a-modest-rebellion-by-laica-chrose>. Acesso em
25 de abril de 2025.

Twyman (1985) também destaca que nem toda figura consegue alcancgar o leitor através de
um aspecto narrativo. Retomamos o conceito de camadas de linguagem proposto por Postema
(2018) ao tratar da leitura dos mangas no Brasil. Quando Twyman (1985) afirma que nem toda figura
consegue alcancar o leitor, ele também pode estar se referindo ao cédigo do dado que é a imagem,
visto que, no Design da Informacgdo, para que haja informacao, ela precisa ser decodificada, do
contrdrio ela é apenas um aglomerado de dados. Postema (2018) reforca a premissa de que é a partir
de repertdrio prévio que o individuo é capaz de interpretar os dados, seja de acordo com o objetivo

de quem construiu os dados da mensagem ou nao.

Nos quadrinhos, a organizagdo visual dos elementos funciona a fim de estabelecer a
narrativa sequencial que sera interpretada pelo leitor. Esta organizacdo visual também é abordada
por Frascara (2004). O pesquisador destaca que ela serve para guiar a sequéncia de percepc¢do da
mensagem. Da mesma forma que um cartaz possui uma sequéncia de elementos que guiam a
percepcao do leitor, do titulo a assinatura do autor, por exemplo; a organizacdo visual da

onomatopeia influencia na forma como o leitor interpreta o manga.

Este elemento, a onomatopeia, pode ser interpretado também como um aspecto simbdlico.
Frutiger (2007), por exemplo, destaca que, antes de existir a escrita, a comunica¢do ocorria por meio
de um sistema de gestos e simbolos, compostos por sons de curta duragdo, associados a

representacdes ndo ligadas, necessariamente, a capacidade auditiva. O autor também destaca a
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importancia da associacdo da associacdo do som com a representagdo visual de gestos e imagens a

fim de auxiliar o discurso. Esta pratica ainda é forte no mundo contemporaneo.

Neste processo de interpretar as onomatopeias enquanto elemento pictérico e/ou
esquematico, nos deparamos com o conceito de alfabetiza¢do visual, abordado por Dondis (2015). A
autora defende que, para se falar ou entender uma lingua nao se faz necessario ser alfabetizado. A
capacidade de interpretacdo visual é uma qualidade intrinseca ao homem e, até certo ponto, pode se

manifestar sem o auxilio de modelos.

Neste ponto, observamos a possibilidade do publico brasileiro, ndo alfabetizado na lingua
japonesa, ter apresentado contato com os mangas japoneses (ainda com onomatopeias desenhadas
por meio do alfabeto japonés) e, por sua vez, terem desenvolvido sua prdpria interpretacdo do

sentido da narrativa grafica presente no quadrinho.

Posteriormente, estes mesmos consumidores de mangds japoneses, tornaram-se produtores
de seus préprios mangas, conferindo-lhes onomatopeias que ndo necessariamente sdo japonesas,
mas cujo conceito surgiu da leitura de mangds e de outras referéncias visuais. Por isso, ao
analisarmos o primeiro mangd brasileiro independente desta pesquisa, Eruvé: o conto da dama de
vidro, foi imprescindivel a participa¢do da autora principal da obra, Mariana Petrovana, na pesquisa,
de modo a pontuarmos o conceito, o intuito por trds da criacdo de cada onomatopeia, a fim de

destacarmos o que a autora buscava transmitir para o leitor através de suas escolhas graficas.

Dondis (2015) também defende que a transmissdo de informacgdes se torna mais eficaz por
meio de figuras totalmente abstratas. Para a autora, as notas musicais, por exemplo, sdo um sistema
simbdlico abstrato que condensa a informacdao de maneira a registra-la e transmiti-la ao publico, um
registro da comunicagdo através do som. No entanto, também é problematico a forma como a autora
adota o termo “alfabetizacdo visual’, visto que mesmo que alguém ndo conheca todos os sistemas de
decodificacdo da informacdo, ndo pode ser considerado um ‘analfabeto visual’. Todos possuem
capacidade de interpretacdo, seja ela oriunda de uma educagdo formal ou por meio da propria

experiéncia empirica e repertério.

Frutiger (2007), por sua vez, utiliza o exemplo da escrita chinesa que, diferente do alfabeto
latino, permaneceu figurativa. Para Frutiger (2007), a diferenca entre a escrita chinesa e o alfabeto

latino é o nivel de simplificagdo, visto que a escrita “alfabética” um dia ja foi composta por figuras.

Neste ponto, novamente, retornamos a Postema (2018) e como o abstrato pode ser
interpretado como tal a depender do acesso ao sistema de cédigos que o leitor possui acesso. Para
um leigo, a partitura pode ser composta apenas por simbolos abstratos, para um mdusico, ela

apresenta a possibilidade de uma leitura particular. Isto nao significa que o leigo nao pode atribuir
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valores aos simbolos encontrados na partitura, todavia, estes valores sdo impregnados pela
construgdo social e cultural deste individuo. Interpretamos onomatopeias enquanto “palavras”, pois

o mundo europeu e americano as institui como tal.

Para interpretarmos uma obra visual, faz-se necessario decompor seus elementos (Frutiger,
2007; Dondis, 2015). Dondis (2015) sugere esta pratica como método, decompondo as caracteristicas
visuais basicas da obra de maneira a explorar a expressdo grafica dela. E conveniente abordar estas
caracteristicas de modo individual, pois, desta maneira, podemos investigar quais foram as escolhas

graficas realizadas pelo quadrinista, como, por exemplo, ao aplicar a onomatopeia a narrativa.

Na andlise realizada em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015) em 2021, consideramos as
seguintes caracteristicas graficas: (1) o traco (que é composto pelo ponto e pela linha); (2) a cor; (3) a
escala; e (5) o movimento. Consideramos estas, pois elas foram respaldadas tanto por Frutiger (2007)

e Dondis (2015), quanto por Lupton e Philips (2018).

O ponto e a linha sdo duas caracteristicas unitdrias, componentes de qualquer obra visual.
Segundo Dondis (2015), a linha é oriunda do ponto e, em toda linha, encontram-se pontos, préximos

demais para serem identificados enquanto unidade.

O ponto e a linha também podem ser associados ao conceito de movimento. Lupton e Philips
(2018) explicam que o ponto pode indicar localizagdo no espago, enquanto a linha é localizada no
limite de objetos. O desenho de uma letra, por exemplo, sé é possivel pela delimitacdo de sua forma

através de linhas que, por sua vez, sdo compostas pelos pontos.

Derdyk (2020), ao tratar sobre a expressao grafica do desenho, denomina esta unido como
traco. Para o desenho nos mangas, o traco é um aspecto constantemente abordado ndo apenas
pelos quadrinistas, mas pesquisadores de estudos sobre narrativas graficas. O traco pode ser
caracterizado como delicado ou grosseiro a julgar pela densidade da linha e sua regularidade na

forma do desenho.

Na figura 2.07, por exemplo, o traco da onomatopeia “PAN!” é um traco delicado que
combina com o restante da composicdo da pagina do mangd brasileiro. Na figura 2.08, a
onomatopeia “GROO00” também faz parte de uma aplicagdo em mangd brasileiro, mas seu trago é

mais grosseiro, riscado, harmonico com a cena e a proposta da narrativa.

Ao abordarmos a cor, nos deparamos com a relatividade da mesma ao considerarmos as
variagdes de luz e tons aos quais possuimos acesso (Frutiger, 2007; Dondis, 2015; Lupton e Philips,
2018). Nos mangas, € muito comum encontrarmos pdaginas que sdo monocromaticas; nas producoes

independentes brasileiras, essa monocromia ocorre pelo uso de preto em contraste ao branco.
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Figura 2.07 — Onomatopeia “PAN!” em
Humanity's Taste (2017) de Studio Seasons.

Figura 2.08 — Onomatopeia “GROO00” em
Heart is on fire (2018) de Kaji Pato.

e
s

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em:
<smacmag.net/v/sma7/humanitys-taste-by-studio-seasons>.
Acesso em 25 de abril de 2025.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em:
<smacmag.net/v/sma9/heart-is-on-fire-by-kaji-pato>.
Acesso em 25 de abril de 2025.

Figura 2.09 — Exemplo de paginarosa  Figura 2.10 — Ex. de pagina azulada na

Figura 2.11 — Ex. de pag. lilds-roseado
na revista Monthly Lala, janeiro 2014. revista Monthly Lala, jan. 2014.

na revista Monthly Lala, jan. 2014.

R ASR
mERTS

Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025.

No Japao, a monocromia é utilizada ndo apenas para baratear a impressao dos mangds, mas
também como uma forma de sinalizar as séries em cada impressao de grande volume. Revistas como
a Weekly Shonen Jump imprimem suas paginas, oriundas de papel reciclado (ou insatsu senkashi),

em trés principais cores na monocromia: (1) branco-amarelado, (2) branco-esverdeado e (3) rosa
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(Figura 2.09). Outras revistas chegam a usar as cores (4) azulada (Figura 2.10), (5) laranja e (6)

lilds-roseado (Figura 2.11) (Cf. Nicolin, 2022)°.

Segundo Frutiger (2007), Dondis (2015) e Lupton e Philips (2018), a cor também esta
associada a percepc¢do do sombrio e do brilho na narrativa. Nos mangas, isso se manifesta por meio
de um efeito conhecido como Notan®. Através deste efeito, os elementos graficos s3o sobrepostos na

narrativa de modo a criar manchas em contraste.

No caso das onomatopeias, a monocromia presente nelas depende do fundo ao qual ela estd
sobreposta. Na andlise realizada em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), percebemos como as
onomatopeias de cor branca e aplicadas em um fundo de tom cinza apresentavam baixo contraste e
geralmente estavam alocadas em segundo plano, compondo a atmosfera da cena. Enquanto isso, as
onomatopeias brancas em fundo preto, ou vice-versa, eram encontradas em alto contraste e faziam
parte do plano principal da narrativa, chegando até, em alguns momentos, a sobrepor os
personagens. A onomatopeia “TA TA TA” na figura 2.12, por exemplo, estd aplicada em tons de cinza

e fica como secundaria a informacdo no primeiro plano, mesmo ao ser aplicada em um fundo claro.

Figura 2.12 — Onomatopeia “TA TA TA” em BUS, STOP! (2018) de Heitor Amatsu.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em: <smacmag.net/v/smal10/bus
-stop-by-heitor-amastsu>. Acesso em 25 de abril de 2025.

A escala, juntamente com a cor, é uma das caracteristicas que auxilia a destacar a

importancia de cada onomatopeia na narrativa. Esta correlagdo ocorre, pois, para Frutiger (2007),

® Nicolin, L. Matéria Por que as pdginas da Weekly Shonen Jump séo a cores? Publicada em 03 de maio de 2022. Disponivel
em: <analiseit.com/2022/05/por-que-as-paginas-da-weekly-shonen-jump-sao-coloridas/>. Acesso em 25 de abril de 2025.
® Notan. Segundo a lingua japonesa, “No” significa “concentrado escuro” e “tan” significa “claro”. Esta associado a uma
técnica de desenho que faz uso de contraste entre o claro e o escuro para a representac¢do visual no mangd (observagao
feita por Matheus de Carvalho Freitas, Graduado em Letras Portugués-Japonés).
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Dondis (2015) e Lupton e Philips (2018), existe uma percepg¢ao do tamanho dos elementos graficos

em detrimento da relagdo que estes possuem uns com os outros.

Em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), por exemplo, uma onomatopeia considerada
com escala grande sé foi categorizada desta forma ao analisarmos as dimensdes dela em relagdo as

da pagina na qual ela se encontra inserida.

A percepc¢do da escala das onomatopeias também auxiliou na interpretacdo da relevancia
destas para a narrativa no momento em que sdo encontradas. Ao tratarmos de sonoridade, por
exemplo, quanto maior a escala da representagao grafica da onomatopeia, interpretamos que maior

deveria ser o impacto sonoro do ‘som’ dela.

Observa-se, por exemplo, na figura 2.13, como a onomatopeia “BLAM” é grande em relagdo
ao quadro onde estd inserida, possui uma escala média em relagdo a pdgina do quadrinho e, no
entanto, é maior em relacdo a onomatopeia “CLICK”, indicando que o som produzido pela acdo de

bater a porta é mais alto que o som produzido ao acender a luz do ambiente.

Figura 2.13 — Onomatopeias “BLAM” e “CLICK” em BUS, STOP! (2018) de Heitor Amatsu.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em: <smacmag.net/v/smal0/bus
-stop-by-heitor-amastsu>. Acesso em 25 de abril de 2025.
Ainda sobre a aplicacdo da escala da onomatopeia na narrativa, Lupton e Philips (2018)
apontam que esta caracteristica grafica também pode conferir um efeito exagerado ao plano de
representa¢do, visto que as dimensdes do elemento podem extrapolar os limites pré-dispostos

(Figura 2.14).
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Figura 2.14 — Onomatopeia “KAPLOW” em CatRun (2019) de Hugo Votan.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em: <smacmag.net/
v/smal2/catrun-by-hugo-votan>. Acesso em 25 de abril de 2025.
Na figura 2.14, a onomatopeia “KAPLOW” sobrepde o limite dos quadros, indicando, ndo
apenas o ruido alto do gato sendo agarrado pela coleira através da mordida do cachorro, mas
também enfatizando a dramaticidade deste momento na narrativa do quadrinho, trazendo a

onomatopeia para o primeiro plano.

Nos mangas, Luyten (2000, 2003) e Braga Jr. (2005, 2011, 2019) destacam a caracteristica de
uma narrativa mais fluida que se assemelha, em muitos momentos, ao cinema. Ao focarmos em
como a onomatopeia contribui para esta percepgdao nos mangas, podemos destacar o emprego da
escala exagerada em algumas onomatopeias, causando a impressao de que estas estdao vazando de
seus respectivos quadros de origem, enfatizando a sensacdo de impacto visual no leitor (Lupton e

Philips, 2018).

O movimento é uma caracteristica grafica complexa, pois, como Dondis (2015) defende, ela
depende do fendmeno fisioldgico da persisténcia da visdo. A autora trata da percepgdo visual,
justamente pelo fato de ndo haver verdadeiro movimento nesta caracteristica nos quadrinhos, o que
ha é a sugestdo de movimento. O que ocorre é a movimentag¢do guiada pelo olhar do leitor que

percorre o elemento gréfico, levando a sensagdo, portanto, de movimento.
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Figura 2.15 — Onomatopeia “AAAAAAAAAAAAA” Figura 2.16 — Onomatopeia “AAAAAAAAAAAAA”
em Do it! (2018) de Heitor Amatsu. e “PLIN” em Do it! (2018) de Heitor Amatsu.

M 55 g

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition.
Disponivel em: <smacmag.net/v/small/do-it-
by-heitor-amatsu>. Acesso em 25 de abril de
2025.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em:
<smacmag.net/v/small/do-it-by-heitor-amatsu>. Acesso em 25 de
abril de 2025.

Nas figuras 2.15 e 2.16, é possivel observar exemplos de como a onomatopeia “AAAAAAA”
pode ser aplicada de modo a indicar movimento. Na figura 2.15, a onomatopeia acompanha a visao
do leitor desde o quadro superior, fazendo o movimento de espiral em diagonal para representar a
tontura da personagem ao tentar resistir as comidas que ela gosta durante uma dieta. Na figura 2.16,
no mesmo quadrinho, a mesma onomatopeia é aplicada novamente, guiando o olhar do leitor até a
onomatopeia “PLIN” quando a personagem desliga a televisdo que a estava tentando com distracGes
enquanto ela tentava fazer exercicios para se manter em forma. E importante também destacar que
o sentido deste quadrinho é inverso ao nosso latino-americano, ou seja, ele é lido da direita para a

esquerda, de cima para baixo.

Lupton e Philips (2018), no entanto, correlacionam o movimento também a caracteristica
grafica de tempo. O movimento e o tempo sdo definidos pelas autoras como subjetivos ou literais,

contudo, podem ser exploradas de forma grafica bidimensionalmente.

Para McCloud (1994, 2004, 2005), Eisner (2008, 2010), Sounsanis (2017), Groesteen (2013,

2015) e tantos outros criticos de narrativas sequenciais, o tempo é um elemento crucial a ser
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representado nos quadrinhos, de modo que a percepc¢do deste é manipulada através dos quadros e

do intervalo entre eles.

Para os mangas, até mesmo a presenga do vazio é muito importante para que o leitor
perceba o que é relevante no respectivo momento da narrativa. Na aplicacdo das onomatopeias, o
movimento delas ocorre ao nos depararmos com o sentido do desenho destas acrescido ao sentido
da leitura visual da pdgina. Por exemplo, uma onomatopeia que é desenhada diagonalmente pode
seguir o sentido da leitura latino-americana, da esquerda para a direita, de cima para baixo,

colaborando para que o leitor a perceba na area nobre da pagina.

Além da analise mais aprofundada sobre estas quatro caracteristicas graficas que estdo
presentes nas onomatopeias em mangas brasileiros independentes, vale destacar que a

onomatopeia também estd condicionada a sua origem na narrativa.

Na analise de Eruvé: o conto da dama de vidro (2021), percebemos como as onomatopeias
categorizadas como som de personagem foram as mais recorrentes no mangd e a personagem com o
maior numero de onomatopeias era a protagonista da histéria. Considerando esta informacao, ao
analisarmos a onomatopeia dentro da narrativa, e ndo apenas isolada em seus aspectos graficos,
também pontuamos a fonte do som ou da representagao grafica da emogdo ou sentimento,
geralmente associada ao personagem, a um objeto ou a uma fonte do cendrio, como o som do vento

nas arvores, ou da 4gua se movendo.

Diante do contexto apresentado, analisamos o material disponivel em Aizen (1977). Em
1977, Alvaro de Moya langou o livro “Shazam!”, cujo um de seus capitulos, escrito por Naumin Aizen
(diretor da EBAL, Editora Brasil-America, na época), é focado na apresentacdo, abordagem e tentativa

de dicionarizagdo das Onomatopeias.

E comum, no decorrer da leitura do capitulo criado por Aizen (1977), fazer algumas
associagdes com a investigacdao acerca do surgimento e desenvolvimento das onomatopeias no
Brasil. Entretanto, pretendemos aprofundar a pesquisa realizada por Aizen (1977), atualizando suas
referéncias e adicionando uma nova perspectiva de abordagem acerca da construcdo da

onomatopeia enquanto imagem, e ndo apenas como texto.

Ao analisar o que é tratado como um ‘pequeno levantamento de tudo o que ha de mais
importante sobre onomatopeia” (p. 269, Aizen in Moya, 1977), Aizen (1977) se compromete em nao
apenas apresentar a onomatopeia enquanto componente das histdrias em quadrinhos, mas também

partindo da ética de distintos campos de linguagem.
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Entretanto, apesar da disposi¢do do autor em abordar tal tema, o mesmo destaca que o
assunto é extenso, variado e apaixonante e, portanto, ndo poderd ser esgotado em apenas um
capitulo. A proposta de Aizen (1977) nunca foi apenas apresentar os conceitos e diferentes
abordagens sobre a onomatopeia, mas também evocar as primeiras discussdes acerca do tema,
estudando e aprofundando-o de modo que, ao final do capitulo, ele chega a propor uma espécie de
dicionario inglés-portugués para o emprego das onomatopeias nos quadrinhos. Nossa indagacao ja
se inicia neste ponto, visto que os quadrinistas de mangdas brasileiros também utilizam kakimojis em
suas producdes, como é o caso de Heitor Amatsu, por exemplo, um dos quadrinistas que

observaremos mais a frente.

O dicionario ensaiado por Aizen (1977) ndo é uma férmula engessada e pura de
apresentacdo das onomatopeias para o periodo em que o mesmo o desenvolveu. Acreditamos que,
acima de qualquer emprego deste diciondrio, ele apresenta um levantamento rico e abrangente de
exemplos onomatopaicos empregados para o periodo no qual foram analisados e condensados neste

guia (Anexo 01).

E importante destacar, também, que a escolha pela proposta de atualiza¢gdo do trabalho de
Aizen (1977) ndo é aleatdria, visto que, ao realizarmos uma investigacdo sob o método de referencial
bibliografico bola de neve, chegamos as citagdes em comum acerca deste autor, sendo ele, o
precursor da discussdo acerca das onomatopeias no Brasil. A seguir, veremos como Aizen (1977)
abordou a onomatopeia em diferentes conjecturas, e como novos autores corroboram, ou

discordam, dos apontamentos feitos pelo autor.
2.3 | Onomatopeia: Etimologia

De acordo com Aizen (1977), onomatopeia vem do grego Onomatopeia (a¢do de imitar uma

palavra por imitacdo do som - ou criagdo de palavras), pelo latim Onomatopeia, por via semi-erudita.

Ja o pesquisador dinamarqués Otto Jespersen (1860-1943) abordou tal pratica de imitar o
som como ecoismo; este, por sua vez, considerava a linguistica a conexao entre o som e o sentido
original das palavras, mantendo, portanto, a sobrevivéncia destas. Em 1966, o autor Raymond Firth,
trata da fungdo fonética pelo simbolismo sonoro no livro Tongues of Men and Speech, publicado pela

Universidade de Oxford.

A partir de Firth e da dimensdo plurissensorial da fungao fonética de certos jargdes ou
onomatopeias, foi possivel abordar também como a sonoridade destes pode fazer parte da
identidade visual de marcas e ser protegida através da lei brasileira. Este fendbmeno também é

apontado pelo campo do Design, visto o numero de marcas internacionais famosas que
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reconhecemos apenas pelo simples som marcante de suas identidades. A Netflix, por exemplo, além
da letra “N” em caixa alta e vermelha no fundo preto, sempre aparece com um som caracteristico, o

classico “TU DUM” na animagdo da logo.

Quanto a Jespersen, é interessante apontar que outro autor, ja na década de 60, Bolinger,
destaca a analogia realizada por Jespersen em relacionar o estudo fonético dos sons que configuram
as silabas e palavras aos sons da natureza, criando correlagdes entre tons altos e a luz ou brilho; e
entre tons baixos e o escuro; entre o ‘tamanho’ de tons, correlacionando tons altos com tamanhos
pequenos. Esta mesma percepcdo foi observada em nossas primeiras investigacdes acerca da
onomatopeia em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), por exemplo, onde estabelecemos uma

correlacdo entre a representacdo grafica do tamanho das onomatopeias com o sentido do som.

Ao aplicar o termo sound symbolism, ou simbolismo sonoro, Jespersen chama a atencdo para
a observacao de que ndo é possivel que todas as palavras, em distintas civilizacdes e momentos do
tempo, mantenham a mesma conexdo entre o som e o sentido. Desse modo, pode-se dizer que, em

alguns momentos, o som pode ser simbdlico se seu sentido.

Entretanto, ao tratar especificamente das onomatopeias, Jespersen destaca que, ainda que
possam ser imitagdes direta de sons, ndo sdo passiveis de serem sempre sonorizadas por nés
humanos, logo, realizamos conveng¢des com combinag¢oes a fim de chegarmos a uma representacao
grafica equivalente ao acordado pelos leitores. Destacamos, portanto, o valor que o aspecto grafico,
presente no desenho das onomatopeias nos quadrinhos, agrega ao simbolismo do som, tornando-o
ndo apenas uma mera representacdo textual do som, mas uma imagem por si s6, como, por
exemplo, as onomatopeias criadas por Ziraldo (1932-2024) que, entre as décadas de 50 e 60,
produziu diversos materiais, entre quadrinhos e pecas publicitarias, para jornais, revistas, livros e até

para o audiovisual (Figuras 2.17 e 2.18).

Nas figuras 2.17 e 2.18, podemos ver alguns exemplos de como as onomatopeias criadas por
Ziraldo apresentam variagao de formas e cores. Na figura 2.17, é possivel observar o personagem
interagindo com as onomatopeias como se o desenho do som fosse também um personagem. Na
figura 2.18, especificamente a onomatopeia “ZAS!”, transmite a ideia de velocidade, ndo apenas pela
sonoridade da palavra, mas pela apresentacdo grafica também. A onomatopeia “ZAS!” encontra-se
sobreposta a um fundo com muitas linhas de acdo, tem sombra projetada no fundo, oferecendo a
percepcao de profundidade ao observador, além da variagdo de cores entre as letras que reforca a

interpretacdao do dinamismo do som desenhado.
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Figura 2.17 - Onomatopeias “CRASH”, “BUM”, “GULP” e Figura 2.18 - Onomatopeias “ZAS!” e “ZAP” em Ziraldo
“TOEEENNNGG” em Ziraldo interativo - Mundo Zira interativo - Mundo Zira (2022), langado pelo Ministério do
(2022), langado pelo Ministério do Turismo. Turismo.

7 WAWN

Fonte: Ministério do Turismo. Livro da exposi¢do Ziraldo Fonte: Ministério do Turismo. Livro da exposi¢ado Ziraldo
Interativo - Mundo Zira, Brasilia, 2022. Interativo - Mundo Zira, Brasilia, 2022.

Segundo Cirne (1972) e Ramos (2009), no Brasil, as edi¢gdes do quadrinho Pereré de Ziraldo
chegaram a 149 diferentes onomatopeias. Enquanto isso, no campo da literatura convencional, estes
autores afirmam que Umberto Eco (1932-2006) foi um dos grandes expoentes do uso das
onomatopeias. Em 1969, em uma amostra de 39 revistas dele, 173 variedades onomatopeias
diferentes foram encontradas. No entanto, devemos destacar que a variedade grafica destas
onomatopeias ndo corresponde a variedade fonética apontada pelos autores sobre a producdo de

Umberto Eco.

Um acontecimento interessante ao retomarmos o conceito da funcdo fonética das
onomatopeias abordada por Raymond Firth, linguista do estruturalismo oriundo de Saussure
(1857-1913), é que desde 1996, o Reino Unido e a Comissdo das Comunidades Europeias registraram

marcas sonoras.

Nos Estados Unidos, por sua vez, em 2003, passou a rever este tipo de registro de acordo
com as normas estabelecidas na Europa, ao considerar a descrigdao do som, ainda que onomatopaico,
insuficiente para a configuragdo de uma marca sonora, considerando que a representagao fonética
dos sons pode variar de cultura para cultura. No Brasil, por exemplo, a onomatopeia do miado de um

gato é representada por “miau miau”, enquanto que nos mangas japoneses, é “nyah”.
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A fim de aprofundarmos mais a discussdo acerca do que se compreende como onomatopeia,
abordaremos as definicbes a seguir, também encontradas no capitulo de Aizen (1977),

complementadas através de nossas observagées.

2.4 | Onomatopeia: Definicoes

Uma das primeiras referéncias apresentada por Aizen (1977) é a visdo do tedrico alemao da
literatura, Kayser (1967), que, de forma bastante objetiva define que a onomatopeia se trata de uma

formacdo linguistica capaz de imitar certos sons da natureza.

O professor e gramatico francés, Grammont (1965), por sua vez, concorda com Kayser ao
dizer que a onomatopeia ‘imita ruidos da natureza’ (apud Aizen, 1977, p. 270). Contudo, o gramatico
também destaca que as onomatopeias também sido capazes de, através de fonemas, fazer referéncia

aos sons da natureza e ndo somente imita-los.

Ele também destaca que (...) a onomatopeia nunca é uma reprodugdo exata, mas uma
aproximacdo.” (apud Aizen, 1977, p. 270). Com seus estudos focados na andlise fonética, Grammont
defende que a lingua humana e a natureza possuem capacidades distintas de reproduzir ruidos e que

nem sempre é possivel imitar, de forma fidedigna, os sons reproduzidos pela natureza.

N3o distante do ponto de vista de Grammont, o linguista e fildsofo dinamarqués, Nyrop (s/d),
concorda com a perspectiva fonética deste, mas também adiciona que '(...) A onomatopeia é sempre
uma aproximagdo e nunca uma reproducdo exata, como nem de outra forma poderia ser. Os
fonemas da voz humana diferem no seu timbre, e noutras qualidades dos ruidos da natureza que

procuram imitar.” (apud Aizen, 1977, p. 270).

Aizen (1977), por sua vez, adiciona seu ponto de vista ao registro de Nyrop (s/d), destacando
gue as onomatopeias nem sempre sdo palavras, muitas vezes ndo possuem estrutura vocabular ou
sdo acompanhadas de uma vogal de apoio. “Tcs”, por exemplo, € uma onomatopeia encontrada em

Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), e denota o estalo da lingua em sentido de desaprovacao.

O linguista brasileiro, Camara Jr. (1953), concorda com os autores anteriores, destacando que
a onomatopeia busca criar um efeito acustico que melhor se aproxima do ruido que busca
representar. Ele ainda complementa: ’(...) Ndo se trata, portanto, de imitacdo fiel e direta do ruido,
mas da sua interpretacdo aproximada com os meios que a lingua oferece.” (apud Aizen, 1977, p.
270).

Ou seja, podemos comecar a observar como os autores citados anteriormente, Jespersen e

Kirth, estavam corretos ao considerar, inclusive, que a onomatopeia é variavel a depender da cultura
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de onde ela se origina, pois sendo esta dependente das limitagGes que determinada lingua oferece, o
processo de adaptagao da linguagem para diferentes verses da mesma onomatopeia é uma pratica

aceita e recomendavel.

Os quadrinhos de Walt Disney, por exemplo, que fizeram muito sucesso a partir da década de
40, apresentam uma variedade generosa de onomatopeias que, nas edi¢des publicadas ao redor do
mundo, passaram por um processo de traducdo, alterando as expressdes acusticas a depender da

lingua do pais onde ela seria lancada.

Como é possivel observar nas figuras 2.19 a 2.28, a mesma onomatopeia publicada em uma
histéria em quadrinhos da Disney sobre um de seus icOnicos personagens, o Pato Donald, pode

sofrer alteracGes, ndo apenas na construcdo fonética dela, mas também no desenho.

Nas figuras 2.19, 2.20 e 2.21, a mesma onomatopeia, que indica o som de alguém batendo
na porta, possui diferentes aplicacGes, ainda que a grafia das letras seja o mesmo “TOC! TOC! TOC!”.
Na Franca (Figura 2.19), a onomatopeia esta em preto no fundo azul; na Itdlia (Figura 2.20), ela ficou
menor e com um trago mais grosso, no fundo laranja; no Brasil (Figura 2.21), a onomatopeia mudou

de cor, passou a ser vermelha no fundo amarelo.

Na figura 2.22, a onomatopeia sofre alteracdo na grafia, sendo desenhada como “BANK
BANK”, a linha escura no fundo verde na versdao publicada na Dinamarca; na figura 2.23, a
onomatopeia “KLOPF KLOPF” é menor, com traco mais grosso, também em fundo laranja como a
versdo italiana da onomatopeia, sendo que esta versao foi publicada na Alemanha; na figura 2.24, a
onomatopeia “KNACK KNACK” é a versdo sueca do som desenhado, agora em tamanho maior em

relacdo a anterior, trago escuro em fundo azul saturado.
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Figura 2.19 - Onomatopeia “TOC! Figura 2.20 - Onomatopeia “TOC! Figura 2.21 - Onomatopeia “TOC!
TOC! TOC!” em Donald e seus TOC! TOC!” em Donald e seus TOC! TOC!” em Donald e seus
sobrinhos publicado na Franga. sobrinhos publicado na Italia. sobrinhos publicado no Brasil.

Fonte: Scans do site e banco de dados  Fonte: Scans do site e banco de dados  Fonte: Scans do site e banco de dados
Inducks. Disponivel em: <inducks. Inducks. Disponivel em: <inducks. Inducks. Disponivel em: <inducks.
org>. Acesso em 26 de abril de 2025. org>. Acesso em 26 de abril de 2025. org>. Acesso em 26 de abril de 2025.

Figura 2.22 - Onomatopeia “BANK Figura 2.23 - Onomatopeia “KLOPF Figura 2.24 - Onomatopeia “KNACK
BANK” em Donald e seus sobrinhos KLOPF” em Donald e seus sobrinhos KNACK” em Donald e seus sobrinhos
publicado na Dinamarca. publicado na Alemanha. publicado na Suécia.

Fonte: Scans do site e banco de dados ~ Fonte: Scans do site e banco de dados  Fonte: Scans do site e banco de dados
Inducks. Disponivel em: <inducks. Inducks. Disponivel em: <inducks. Inducks. Disponivel em: <inducks.
org>. Acesso em 26 de abril de 2025. org>. Acesso em 26 de abril de 2025. org>. Acesso em 26 de abril de 2025.

Na figura 2.25, a onomatopeia “KNOCK KNOCK” aparece como uma segunda versdao da
onomatopeia publicada na Alemanha, sendo que, dessa vez, em uma versdo preto e branco, em
monocromia; na figura 2.26, a onomatopeia com a mesma grafia “KNOCK KNOCK” aparece no Reino

Unido, sendo colorida, traco escuro em um fundo amarelo.

As versdes da onomatopeia que representa o som de alguém batendo na porta que mais
destoam das outras, tanto na grafia quanto no desenho, sdo as das figuras 2.27 e 2.28. Na figura

2.27, a onomatopeia “BONr BONr” (um registro da grafia holandesa feito por nés, mas que ndo
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podemos afirmar com certeza, pois a qualidade da imagem estd baixa), apresenta o trago mais
grosso de todos, escuro e com duas manchas brancas ao fundo, indicando a origem do som, vindo da
porta. A onomatopeia “BONr” pode ser uma versdo de “BOEM” que é a representa¢do da grafia

o, n
r

holandesa do som de batida forte; e o pode ter sido adicionado a fim de oferecer eco ao som. Na
figura 2.28, a onomatopeia finlandesa “KOP KOP” é aplicada com um trago também grosso, porém
bem menor que a versdo anterior, e com a mesma mancha branca ao fundo, indicando a origem e o

movimento do som desenhado.

Figura 2.25 - Onomatopeia  Figura 2.26 - Onomatopeia  Figura 2.27 - Onomatopeia  Figura 2.28 - Onomatopeia

“KNOCK KNOCK” em “KNOCK KNOCK” em “BONr BONr” em Donald e “KOP KOP” em Donald e
Donald e seus sobrinhos Donald e seus sobrinhos seus sobrinhos publicado seus sobrinhos publicado
publicado na Alemanha. publicado no Reino Unido. na Holanda. na Finlandia.

Fonte: Scans do site e Fonte: Scans do site e Fonte: Scans do site e Fonte: Scans do site e
banco de dados Inducks. banco de dados Inducks. banco de dados Inducks. banco de dados Inducks.
Disponivel em: <inducks. Disponivel em: <inducks. Disponivel em: <inducks. Disponivel em: <inducks.

org>. Acesso em 26 de abril  org>. Acesso em 26 de abril  org>. Acesso em 26 de abril  org>. Acesso em 26 de abril
de 2025. de 2025. de 2025. de 2025.

O filésofo espanhol, Carreter (1968), abordado por Aizen, vai além da natureza, afirmando
gue a onomatopeia também é capaz de imitar o som de objetos e de descrever a agdo que estes
realizam; como, por exemplo, a acdo de andar, a onomatopeia “tap tap tap”, também encontrada em
outros quadrinhos independentes brasileiros (como Eruvé: o conto da dama de vidro, 2015, e Tools

Challenge, 2017), que advém do inglés bater ou tocar, indicando o ruido de passos no quadrinho.

Para Luyten (1984), as onomatopeias sdao capazes de identificar a reproducdo de sons e
ruidos, de maneira a criar uma espécie de ‘trilha sonora’ para os quadrinhos, sendo, inclusive,
equivalente ao mesmo recurso utilizado para o cinema. De acordo com a autora, muitas das
onomatopeias norte-americanas foram incorporadas nos quadrinhos brasileiros. Além disso, elas

incorporam, enquanto elemento caracteristico, o repertério visual dos quadrinhos contemporaneos.
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Mais recentemente, Chinen (2013) destacou que a onomatopeia se trata da representagao
grafica do som nos quadrinhos, como, por exemplo ‘explosdes, latidos, freadas, pancadas, tiros,
enfim, toda espécie de ruido natural ou criado pelo homem podem ser simbolizados, com maior ou
menor fidelidade pelas onomatopeias.” (Chinen, 2013, p. 20-21). Para ele, a onomatopeia esta
associada a uma questdo também simbdlica, sendo a representacdo grafica proporcionada por ela

pode variar a depender do quao fiel ela é em relagdo ao que se busca representar no quadrinho.

Santaella (2004), por sua vez, destaca os estudos de Earl R. Anderson ao apresentar a
abordagem do autor no livro Uma Gramdtica do Iconismo (1999). Segundo ela, as onomatopeias sdo
abordadas por Anderson considerando sua sinestesia e algumas outras formas de iconismo. De
acordo com Santaella (2004), Anderson aprofundou-se no conceito do iconismo a fim de demonstrar
como certos sons e seus padrdes sdo aplicados de forma repetitiva a fim de serem capazes de

referenciar fenOmenos idénticos ou similares.

Vergueiro (2017) aponta que a linguagem dos quadrinhos é a unido entre dois cédigos
possiveis, o verbal e o visual. O cddigo verbal, para Vergueiro (2017), corresponde aos baldes de fala
dos personagens, as legendas e onomatopeias; enquanto que o cédigo visual é identificado como os
quadros, o formato da montagem e outros recursos. Apesar de separar estes codigos em descri¢cdes
distintas, o autor defende que eles devem ser lidos de forma integrada, destacando que separa-los é
uma pratica para critérios didaticos. Dessa forma, a onomatopeia, para Vergueiro (2017), é um
elemento verbal que, integrado ao cddigo visual, é aplicada na tentativa de representar elementos da

oralidade.

Para Cagnin (2015), a onomatopeia é um dos principais elementos da linguagem encontrada
nos quadrinhos que, enquanto meio de comunicagdo, assume o repertdrio do leitor. Mais uma vez,
nos deparamos com a apresentacdo da discussdo sobre a formagdo do repertério dos leitores de
quadrinhos, esta é a ‘alfabetizacdo” da qual muitos autores tratam, sendo ela intrinsecamente

conectada a formacgdo do imaginario coletivo destes leitores.

De acordo com o autor, a forma como a onomatopeia é empregada pode mudar a maneira
como o leitor interpreta a mensagem. Um dos exemplos oferecidos por ele é a onomatopeia aplicada
para representar o som de uma porta sendo fechada: “BLAM!” sendo o som de uma porta fechada

com forca e “Click” dela sendo fechada normalmente.

Cagnin (2014) defende que o quadrinista, ao aplicar as onomatopeias, conta com a
cumplicidade do leitor para interpretar a cena. Além disso, o autor também compara esta pratica

com a de um ator ao encenar em um filme, sendo sua atuacao livre de interpretacdo pelo leitor. Esta
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comparagao dos quadrinhos com o cinema é algo que perdura até a contemporaneidade, pois os
quadrinhos mudaram a partir do surgimento do cinema e da televisao, principalmente no que diz

respeito ao desenvolvimento e emprego das onomatopeias.

Meireles (2015) acredita que as onomatopeias também sdo cddigos capazes de transmitir
ideias, mostrando emocgdes e reacbes dentro da narrativa dos quadrinhos. Para a autora, as
onomatopeias possuem dois aspectos: analdgico, que corresponde a conformacgdo das letras; e o
linguistico, relacionado a qualidade do som representado. Para ela, a onomatopeia nos quadrinhos é
a unido entre a palavra e a imagem que, ao se complementarem, permitem a apresenta¢do de um

sentido denotativo, interpretado a fim de atribuir-lhe significado.

Alguns autores sdo objetivos em suas concepcdes sobre como definir a onomatopeia ao
ponto de serem restritos a ideia de que se trata da representacao linguistica do som (Kayser, 1967,
Grammont, 1965). Outros chegam a enfatizar a capacidade que a onomatopeia possui de representar
o som da natureza, destacando que nem todos estes sons sdo passiveis de serem mimetizados
(Grammont, 1965; Nyrop, s/d). Estes mesmos autores concordam que a onomatopeia trata-se de
uma aproximagdo da linguagem com o que ela representa, visto que o som real ndo pode ser
reproduzido por palavras que nem sempre tdo palavras, visto que algumas onomatopeias nem vogais
possuem (Nyrop, s/d; Camara Jr., 1953). No entanto, alguns outros (Carreter, 1985) afirmam que a

onomatopeia é capaz de ndo sé imitar o som de objetos, mas também de descrever suas ac¢des.

Apenas na literatura mais recente, passou-se a discutir a qualidade grafica da onomatopeia,
o valor visual que ela possui além da grafia e da representacdo fonética (Luyten, 1984; Santaella,
2004; Chinen, 2013; Meireles, 2015; Cagnin, 2015). E possivel que devido ao surgimento
relativamente recente do campo do Design, integrado ao estudos das narrativas graficas, a
investigacdo da qualidade visual da onomatopeia foi deixada de lado, visto que nenhuma das
definicGes encontradas aproxima-se da proposta de considera-la também como desenho,

compreendendo sua composicdo tipografica e elementos graficos.

A seguir, apresentaremos algumas definicGes morfoldgicas que foram abordadas por Aizen

(1977) sobre as onomatopeias.
2.4.1 | Definigdes morfoldgicas

Para Aizen (1977), a analise das onomatopeias é uma questdo muito mais linguistica e
estrutural que relacionado ao significado visual da representagdo grafica. Para o autor, as

onomatopeias, abordadas pelo ponto de vista morfolégico, podem ser interpretadas de duas formas:
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(1) onomatopeias que apresentam estrutura vocabular; e (2) onomatopeias que, sem vogais de

apoio, ndo chegam a constituir vocdbulos.

Como exemplo de onomatopeias com estrutura vocabular, que o autor chama de
‘vocabulizadas’, o mesmo cita Nogueira (s/d), do capitulo Tratado de Fonética Portuguésa, que
aponta “Pumbal”, “Bom-bal!”, “Bumbal”, “Catrapuz!”, “Grim-grim!”, “Bique-Bique!”; em
contrapartida, aquelas que n3o possuem estrutura de vocabulos, sio “Brrr!”, “Pfffl”, “Zzz!”, “Vwv!”. E
pertinente destacar que algumas dessas onomatopeias podem ter sido vistas apenas na literatura
dos livros e ndo nos quadrinhos, onde a plasticidade grafica é significativamente maior, visto que a

onomatopeia é um elemento caracteristico dessa forma de arte, integrada ao desenho.

Além disso, Nogueira (s/d) também aponta que as onomatopeias podem ser (1) puramente
fonéticas; ou (2) fonético-ideoldgicas. As que sdo puramente fonéticas sdo aquelas baseadas na
imitacdo, mais préxima possivel, dos sons representados. Exemplos: “Trrrim!” (da campainha) e
“Cri-cri” (do grilo). As onomatopeias fonético-ideoldgicas sdo aquelas que buscam imitar os sons,
mas sdo capazes de promover essa mimese através de expressdes. Por exemplo: “Que te vi, ndo vi!”

(pretendendo imitar a voz da cotovia).

Ullmann (s/d), autor de Semdntica (Uma Introdu¢éo a Ciéncia do Significado), evocado por
Aizen (1977), é apresentado a fim de evocar a classificagdo semantica das onomatopeias. Para ele, as
onomatopeias possuem duas categorias, (1) Primaria, na qual a onomatopeia € um ‘eco do sentido’,
ou seja, busca imitar o som através da repeticao da estrutura fonética da palavra referente a acdo do

|”

som. Por exemplo: “crack” (rachar, estalar) ou “growl” (rosnar); e (2) Secundaria, categoria na qual o
som ndo busca representar a experiéncia acustica, mas sim a a¢do ou qualquer estado fisico moral.
Por exemplo: (a) a¢do: “quiver” (tremer); e (b) estado fisico ou moral: “gloom” (melancolia) e

“grumpy” (irritado).

Podemos observar que ja na década de 70, Aizen (1977) observou, através de Ullmann (s/d),
como a onomatopeia pode ser apresentada de uma forma semantica a fim de representar a¢do ou
estado fisico ou moral. Entretanto, na investigacdo que realizamos sobre as onomatopeias presentes
no quadrinho brasileiro Eriive: O Conto da Dama de Vidro (2015), exemplos de onomatopeias com
caracteristicas similares que servem para representar uma acao, estado fisico ou moral - classificadas
na pesquisa como sons de emogao - ndo foram consideradas como onomatopeias por mais da

metade do publico entrevistado, entre designers e quadrinistas brasileiros.
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2.4.2 | Formagao linguistica arbitraria ou convencional?

Ao abordar o tema da formacéo linguistica das onomatopeias, Aizen (1977) aborda autores
distintos: Grammont (1965), autor de Traité de Phonétique, Camara Jr. (1968), autor de Principios de

Linguistica Geral, e, novamente, Ullmann (s/d).

O primeiro, Grammont (1965), explica que a conformagcdo de uma onomatopeia pode ser
considerado um processo de tradugdo, ou adaptacdo. O autor aponta que a fidelidade fonética, a
palavra que representa a origem ou a a¢do do som, nem sempre é a mesma que a sua onomatopeia

representada.

Grammont (1965) exemplifica com a palavra “cuco” que é usada como onomatopeia
também para o pdssaro do mesmo nome, mas o som que este reproduz, na integra, é foneticamente
representado por “u-u”, e ndo “cuco”. O autor ainda defende que, nas linguas faladas na Terra, os
elementos fonicos (como fonemas, acentos e tons) geralmente ndo possuem valor semantico proprio
e, além disso, até mesmo as palavras (que sdo aglomerados fénicos) apresentam significados

arbitrarios.

7

Entretanto, é importante ressaltar que a andlise sobre outras linguas, principalmente a
japonesa, um dos idiomas que perpetuou a representacao das onomatopeias assim que os primeiros
mangas foram importados para o Brasil a fim de que a alfabetizacdo das col6nias nipénicas no pais

fosse estimulada, ndo é considerado na investigacdo de Aizen (1977).

A andlise da onomatopeia japonesa, ou kakimoji, em mangds no Brasil, é apresentada por
Luyten (2002) no artigo Onomatopeia e mimesis no mangd: a estética do som. Na andlise realizada
por Luyten (2002), as onomatopeias japonesas sdo apresentadas em um quadro com equivaléncia
com a sua versdo ocidental. Nele, existem as divisdes: (1) sons da natureza; (2) sons de animais; (3)

sons humanos; (4) sons mecanicos; e (5) emocdes.

Como podemos observar na figura 2.29, o quadro proposto por Luyten (2002) considera o
significado da representacdo de cada onomatopeia com o significado equivalente ao dela na lingua
portuguesa. No entanto, a autora ndo faz menc¢do nos quadros ao valor grafica do som desenhado,
visto também que este nio é o objetivo dela. E possivel perceber, inclusive, que a equivaléncia n3o é
perfeita em questdo de nimero de exemplos, visto que para o vento (aspecto de ‘sons da natureza’)
possui muito mais exemplos de onomatopeias para ele em japonés que em portugués; e isso é
esperado, considerando que a interpretacdo da onomatopeia também possui interferéncia cultural,

além de uma mera juncao fonética.
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Figura 2.29 - Recorte do quadro de equivaléncia entre onomatopeias
japonesas e em portugués no artigo de Luyten (2002).

| — SONS DA NATUREZA

,ml-" u“f m o, W 1 = Vento
Pt ~ R 25 el I
Forma japonesa Forma ocidental
Hyuu-Hyuu! Swooish!
Hyu-ruru! Whoosh!
Suu-suu! Woosh!
Sara-saral Vu-vu-uul
Byun-byun! Woouihh!
Pyuu-pyuu!
Zowao-zawa!
Gooo!
2 — Troviio

Forma joponesa Forma ocidental
Goro-goro! Barumm!
Bara-garal Brrrbum!
Bari-baril Bum!
Pika-dokan! Baroom!
Bishil Brr-buum!
Pishaon! Crosss!

Croac!

Fonte: Luyten (2002).

Por outro lado, Camara Jr. (1968) e Ullmann (s/d) falam sobre a formagdo linguistica
convencional das onomatopeias. De acordo com os autores, a onomatopeia é uma conveng¢do de

sons vocais padronizados da lingua, combinados de acordo com as normas desta.

Ullmann (s/d), especificamente, fala sobre termos onomatopaicos que sdo formacdes
iconicas da representacao grafica do som. Desse modo, o autor defende que as onomatopeias que
imitam as palavras referentes a origem do som nao servem porque sdo boas, mas pelo fato de ja
serem uma conversdo convencional. Por exemplo: “sniff” (sorver, fungar) ou “hiccup” (solugar). E
importante sempre destacar que esta € uma visdo muito norte-americana e europeia acerca das
onomatopeias, visto que, em narrativas na Asia, a representacdo do som varia bastante. Além disso,
nos mangas, existe a condi¢do de se criar kakimojis que ndo possuem significado fonético algum, mas

ainda sdo lidos como onomatopeias.
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Muito do convencionalismo abordado por Camara Jr. (1968) e Ullmann (s/d) é abordado na
configuragdo contemporanea das onomatopeias em quadrinhos. Tal como a prépria lingua brasileira
falada no cotidiano, as onomatopeias buscam criar a atmosfera de um ambiente real, como Luyten
(1984) afirma, a ‘trilha sonora’ dos quadrinhos. Desse modo, é comum que, entre os quadrinistas,
por convenc¢do, algumas onomatopeias sejam aplicadas ndo por ineditismo, mas pelo repertério do
proprio artista que, ao consumir outras obras, escolhe representar o som de uma maneira

convencional.
2.4.3 | A linguagem primitiva e formagdo da ortografia

De acordo com Aizen (1977), Ribeiro (1963) fala que a linguagem, em sua forma mais
elementar, comecou a partir da expressdo de animais e seres humanos. O que antes eram apenas

gestos, misturou-se com vozes e sons mais expressivos que ele, entdo, chama de onomatopeias.

Para Ribeiro (1963), a onomatopeia veio antes da formacdo das palavras e, portanto, sao
reconhecidas enquanto representacdo primitiva da sonoridade destas. O autor ainda oferece
exemplos da forma primaria das onomatopeias, oriundas do tupi antigo, como “tek” (quebrar-se,

estalar) e “guym” (sair depressa, voando, zunindo).

Bringhurst (2002), no livro Elementos do estilo tipogrdfico, defende que nenhum sistema de
escrita é permanente, mudando de acordo com as inovag¢bes da gramatica e ortografia de linguas
gue estdo em constante mudancga, como o inglés, ou, até mesmo, o portugués brasileiro. Além disso,
o autor também destaca que muitas das linguagens podem ser histdricas na forma de falar, mas que
sequer ainda estabeleceram uma forma grafada. A criacdo de um estilo tipogréafico, portanto,
depende ndo apenas da representacdo grafica de um alfabeto, mas da compreensao de como alguns

simbolos fonéticos podem ser combinados a depender da linguagem aplicada.

De acordo com Camara Jr. (1968), o efeito que a onomatopeia reproduz na narrativa é
oriundo de uma combinac¢do e modulacdo de valores sonoros. Estes valores, no entanto, podem ser
intensificados por efeito de aplicagdo de ritmo, assonancia, rima, alitera¢do e alternancia vocalica.
Estes efeitos sonoros sdo reproduzidos na construcdo linguistica das onomatopeias, entretanto, ndo
necessariamente estdo correlacionados a representacdo grafica, por meio da tipografia, por exemplo,
da onomatopeia.

Podemos observar nas figuras 2.30 e 2.31 exemplos de como aplicacbes da onomatopeia em
assonancia, “VUP! VUP!” (Figura 2.30); e em aliteracdo, “FLUP!” e “PLUP!” (Figura 2.31). Nos dois
exemplos, a mudanca fonética é aplicada, mas pouco se observa sobre o desenho da onomatopeia

s

em relagdo ao contexto da narrativa. Na figura 2.30, a onomatopeia “VUP! VUP!” é aplicada com alto
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contraste em relagdo ao fundo e, apesar de ter uma escala pequena, fica destacada como uma ag¢ao
de repeticdo do personagem. Na figura 2.31, a onomatopeia “NHAC!” chega a passar despercebida
na cena, pois a mancha grafica do desenho da onga sobre a qual ela esta aplicada faz com que o
contraste seja baixo. As onomatopeias “FLUP!” e “PLUP!”, no entanto, estdo sobre uma parte mais

clara do desenho, oferecendo mais destaque para estes sons.

Figura 2.31 - Onomatopeias “NHAC!”, “FLUP!" e
“PLUP!” em Folklore Warriors 98 (2020), de Ricardo
Mango.

Figura 2.30 - Onomatopeia “VUP! VUP!” em Folklore Warriors
98 (2020), de Ricardo Mango.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel
em: <smacmag.net/v/smal4/folklore-warriors
-98-by-ricardo-mango>. Acesso em 25 de abril de
2025.

Fonte: Acervo do Silent Manga Audition. Disponivel em:
<smacmag.net/v/smal4/folklore-warriors-98-by-ricardo-mango
>. Acesso em 25 de abril de 2025.

Camara Jr. (1968), de acordo com Aizen (1977), também defende que a estrutura fonética
das onomatopeias pode apresentar tragos especiais. Exemplifica o autor: “(...) assim, em portugués, a
terminagdo consoante oclusiva, que inclui a epitese da vogal anterior, atona final, de apoio.” (p. 276,

Aizen, 1977, in Moya, 1977).

Neste ponto, destacamos a profundidade das analises no campo da Linguistica que, ha anos,
se debruga para a analise da estrutura, fonética e ortografia das onomatopeias. Entretanto, o
objetivo de nossa investigacdo, € o enfoque nos elementos visuais da constru¢do de uma

onomatopeia, principalmente aqueles que abrangem as caracteristicas tipograficas delas.

No entanto, Aizen (1977) ao abordar a ortografia das onomatopeias, diz que esta ainda nao

foi estabelecida em definitivo e, arrisco afirmar, nunca sera, pois elas sdo adaptadas de acordo com o
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ponto de vista de cada quadrinista, principalmente no que diz respeito a capacidade de cada um

escolher a trilha sonora de suas narrativas.

Alguns autores brasileiros, como Lobo Borges, criador de Ledd (2011-2018), ndo adicionou
onomatopeias nas cenas de combate do primeiro volume, ainda que existam onomatopeias em
outros pontos da narrativa. Em 2013, ao realizar oficina com o quadrinista, apontei este detalhe
sobre o quadrinho e Lobo Borges explicou que nao queria adicionar onomatopeias nas cenas de luta
para dar a ideia de que as armas eram usadas de uma forma tdo rapida que nem mesmo o som seria

passivel de ser ouvido.

Ju Loyola, autora de The Witch Who Loved (2015), ndo utiliza onomatopeias ou didlogos em
nenhum momento do manga brasileiro. E pertinente apontar que a quadrinista é surda e, portanto, a
compreensdo fonética ndo é algo simples para ela como é para a maioria das pessoas ouvintes. No

entanto, em 2024, a autora passou a produzir quadrinhos novos com aplicacées de onomatopeias.

Abaixo, na figura 2.32, podemos observar como Ju Loyola costumava fazer as pdginas de seus
quadrinhos, com alguns exemplos de chobo chobo (Braga Jr., 2005, 2011, 2019), como estrelinhas,
gotas de suor saindo no ar indicando o nervosismo do personagem, bolinhas para indicar o estado de
tontura de outro, trago com curvas para indicar atengdo, e coragdes para indicar afeto. Em 2024, a
autora postou, em suas redes sociais (Bluesky), duas paginas do quadrinho Um sonho perdido, com

onomatopeias aplicadas por ela mesma, como “CABRUM!!” e “BOM!” (Figura 2.33).

Figura 2.32 - Elementos de chobo chobo utilizados por
Ju Loyola no quadrinho Compass of the Stars (2019),
de Ju Loyola.

Figura 2.33 - Onomatopeias "CABRUM!!” e “BOM!” aplicadas
por Ju Loyola em seu quadrinho Um sonho perdido (2024).

SINTC ME NAD ENTENDO

¥R GUE ESTOU

Fonte: Pagina postada nas redes sociais de Ju Loyola, Bluesky.
Fonte: Acervo da autora, 2019. Disponivel em: <bsky.app/profile/loyolaju.bsky.social/
post/3l6t3jmyee42w>. Acesso em 27 de abril de 2025.
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Ao conversar com Ju Loyola, a autora afirmou que ‘[...] comecei usar onomatopeias no ano
passado. Vou continuar isso e melhorar o trabalho.” (Ju Loyola em 18 de outubro de 2024, em rede
social, Bluesky’). Ou seja, j& em 2023, a autora ja estava experimentando produzir paginas de
guadrinhos com o emprego de onomatopeias. Ju Loyola é uma quadrinista muito versatil e que
sempre estd se aprimorando na pratica de produzir HQs. Premiada pelo Silent Manga Audition
(SMA), ela também ja foi uma das artistas convidadas pela Comic Con Experience no Brasil para estar
na Artist’s Alley, ou Beco dos Artistas, uma vitrine importante para qualquer quadrinista nacional
poder estar. Em relacdo a pratica de aplicar onomatopeias em seus quadrinhos, é importante
também destacar que estas sdo desenhadas pela quadrinista que sempre teve um aprego por
producbes com material tradicional, papel e nanquim, ainda que ela também faca a edi¢cdo no

material digitalmente a fim de melhorar a qualidade grafica do produto final.

Retomando os estudos de Aizen (1977), observamos o autor, apds exemplificar que o som
representado do cantar de um galo pode ser feito de diversas formas (exemplos do autor:

1”7

“co-coro-co!”, “cé-céd-ro-cé!” ou “cod... cb... ro... cod ...”), ainda destacar que existe a tendéncia

moderna de subordinacdo das onomatopeias as leis ortograficas vigentes.

Neste ponto, é pertinente citar que o autor fala do emprego do hifen, recurso ortografico,
para constituir as onomatopeias e separa-las em seus vocabulos. Exs.: “tique-taque” e “cé-c6-ré-céd”.
No entanto, destacamos que muitos quadrinistas ndo fazem uso do hifen para aplicagdo das

onomatopeias.

Nos quadrinhos, é incomum encontrar o hifen sendo aplicado para a separacdo, quando a
plasticidade da pagina de uma HQ permite a sobreposi¢do dos vocdbulos, como é apresentado no

exemplo do quadrinho de Ziraldo (Figura 2.34), apresentado por Aizen (1977).

Nas figuras 2.34 e 2.35, podemos observar a série de onomatopeias "PRE", "QUE", "TE",
"PRO", "CO", "TO", "PLE", "CLE" e "TLE" aplicadas no quadrinho The Supermde de Ziraldo. Na versdo
monocromatica, as onomatopeias se destacam em uma variagdo de sons de cinza, mas o desenho do

som é caracteristico de Ziraldo, com muitas arestas e linhas prolongadas.

Na figura 2.35, podemos observar, na mesma série The Supermde de Ziraldo, a variedade
tipografica do quadrinista. A experimentacdo grifica de Ziraldo nas onomatopeias, com a
aplicabilidade de cores e o uso de formas geométricas, é possivel de ser acompanhada em outras

produgbes do autor, visto que o mesmo desenhava as letras aplicadas nelas.

7 Ju Loyola em 18 de outubro de 2024, em rede social, Bluesky. Disponivel em:
<bsky.app/profile/loyolaju.bsky.social/post/316t3jmyeed2w>. Acesso em 27 de abril de 2025.
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Figura 2.34 - Onomatopeias "PRE", "QUE", "TE", "PRO",
"CO", "TO", "PLE", "CLE" e "TLE" em recorte do
quadrinho The Supermae, de Ziraldo.

Figura 2.35 - Diversidade tipografica em recorte da série The
Supermde de Ziraldo, publicado na década de 80.
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w ENCHE FICHA,

EXAME H«e.cho pots
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SECRETARIA...
MANDE ENTRAR AS

Fonte: Blog de Fabio, Assuntos 1000, publicado em 11 de
maio de 2014. Disponivel em: <assuntos-1000.blogspot.
com/2014/05/da-serie-oitentolatria-parte-18-supermae>.
Acesso em 27 de abril de 2025.

Fonte: Aizen in Moya, 1977.

2.5 | Valores da Onomatopeia

Este tdpico, descrito por Aizen (1977) aborda trés valores que o autor acredita que a
onomatopeia carrega: o linguistico, o filoldgico e o estilistico. Como o intuito com este capitulo é
complementar e atualizar a bibliografia ja disponivel acerca da onomatopeia, manteremos estes

tépicos na mesma ordem, adicionando as informag¢Ges mais contemporaneas para a discussao.

2.5.1 | Linguistico

Neste topico, Aizen (1977) destaca o processo de origem das palavras através de processos
onomatopaicos por meio da analogia. Como exemplo, o autor destaca, mais uma vez, o cantar de um
galo, o mesmo “co-cé-ri-cd” que, adaptado para a formacao linguistica da palavra, originou os verbos

cacarejar, cocorejar, cucuricar e cucuritar.

Um dos aspectos interessantes da representacao cognitiva do som através da analogia entre
os fonemas é uma pratica que, na contemporaneidade, é aplicada de modo a simbolizar sons através

de experiéncias visuais representadas.

Um bom exemplo do caso, sdo os sons representados graficamente no manga japonés

Innocent (2013), de Shinichi Sakamoto. Nele, o autor ndo aplica onomatopeias com o emprego de
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vocabulos ou ideogramas, no caso de mangas japoneses. O som, todavia, é representado por meio

de analogias com representac¢ées graficas de sons similares ao que esta acontecendo na narrativa.

Nas figuras 2.36 e 2.37, por exemplo, vemos uma sequéncia das paginas 17 e 18 do capitulo
9 de Innocent (2013). Na figura 2.36, o protagonista golpeia o alvo na tentativa de cumprir seu
objetivo de concluir uma decapitacdo mal executada. Na figura 2.37, a imagem de uma rom3 é
apresentada sendo esmigalhada a fim de realizar uma analogia, menos expressivamente violenta,
com a cabeca humana. E uma forma de representacido que concedeu destaque ao autor por sua
escolha narrativa. Os sons ndo sdo desenhados em palavras, mas representados em momentos

especificos através de analogias.

Figura 2.36 - P4gina 17 do capitulo 9, volume 1 de Figura 2.37 - Pagina 18 do capitulo 9, volume 1 de
Innocent (2013) de Shinichi Sakamoto. Innocent (2013) de Shinichi Sakamoto.

Fonte: Acervo da autora, 2024. Fonte: Acervo da autora, 2024.
2.5.2 | Filolégico

Neste toépico, Aizen (1977) destaca que as onomatopeias devem ser separadas de palavras da
linguagem infantil que, por repeticao das silabas, ndo possuem, a priori, significado algum. Neste

ponto, o autor destaca a transformacdo das onomatopeias através do emprego de uma etimologia

68



popular. E, abordando este termo, ele conclui que o sentimento evocado pela onomatopeia pode
variar de acordo com a lingua da qual ela se origina e para qual tipo de leitor ela é destinada.
Portanto, a onomatopeia contempla um acordo subjetivo entre a representa¢do grafica do som e a

ideia que este busca transmitir.

E importante, todavia, salientar que, durante o processo de adaptacdo, ou traducdo (alguns
autores chamam de transliteragdo, como Petrovana, 2025), com os mangas japoneses lancados no
Brasil, principalmente durante a década de 50, as onomatopeias ndo eram transcritas para o
portugués e muitos dos termos japoneses, presentes em didlogos nestes quadrinhos, eram
referenciados em notas de rodapé na base das pdginas das publicagdes. Citando este tipo de
ocorréncia, destacamos que alguns autores, como Braga Jr. (2005, 2011, 2019) e Postema (2018),

defendem que houve um processo de instrumentalizagao dos leitores de mangas no Brasil.

Essa instrumentalizacdo pode ser exemplificada nas figuras 2.38 e 2.39 com exemplos de
legendas aplicadas as paginas do mangd Runouri Kenshin (1997). Nele, os tradutores e editores da
JBC adicionavam notas de rodapé, ou podemos chama-las de legendas também, para os termos
japoneses que eram mantidos em romaji, um sistema de escrita que utiliza o alfabeto latino para
representar a lingua japonesa. Na figura 2.38, a legenda explica sobre o significado de onmitsu (ninja)
e kodashi (espada média). Na figura 2.39, a legenda explica o que é juppon gatana (As Dez Espadas,
grupo do periodo Edo no Japao); e outra explica também sobre a origem de outro termo aplicado
anteriormente, Kotetsu, uma arma que aparece no manga e que foi referenciada ao Shinsengumi,

tropa especial que serviu ao xogunato.

Figura 2.38 - Legenda do manga Runouni Kenshin (1997), Figura 2.39 - Legenda do manga Runouni Kenshin (1997),
volume 16, publicado pela JBC no Brasil. volume 17, publicado pela JBC no Brasil.
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MARCIAIS E

[1] Na década de 80, a Kotetsu valia 180.000 délares.
Essa foi a espada usada por Isami Kondou,
Comandante do Shinsengumi.

[1] Ninja [2] "As Dez Espadas”
[2] Espada média

Fonte: Acervo da autora, 2019. Fonte: Acervo da autora, 2019.
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Outro pratico exemplo de como esta instrumentalizacdo acontece ja foi apresentado
anteriormente. Trata-se do emprego das paginas nos primeiros mangds importados para o Brasil,
gue ensinavam ao leitor qual era a forma correta de leitura dos quadrinhos trazidos do Japao - da
direita para a esquerda, de cima para baixo. E curioso que, até mesmo em quadrinhos independentes
brasileiros que se inspiram no estilo mangd, produzam suas primeiras paginas também, explicando
para leitores desavisados sobre o sentido correto da leitura japonesa em seus quadrinhos com texto

em portugués brasileiro.

A premissa que gostariamos de alcangar aqui é que, além do texto, esse sentido de leitura
também altera a percepgao estética dos leitores, aproximando mais um quadrinho brasileiro do
tradicional manga, e o mesmo ocorre ao contrario. Em um quadrinho que possui o sentido de leitura
oposto ao do mangad tradicional - ou como chamamos, de sentido de leitura latino-americano - e o
desenho possui tragos que assemelha a publicagdo ao estilo mangd, o leitor pode ficar confuso, e até
mesmo chegar a questionar se o quadrinho foi, de fato, construido no sentido de leitura correto,
justamente por ser um mangd e, portanto, o esperado é encontrar uma narrativa no sentido de

leitura invertido.

E curioso observar, no entanto, a afirmacdo de Aizen (1977) sobre as onomatopeias
precisarem ser separadas de palavras da linguagem infantil, sendo que a repeticdo das silabas ndo
oferece significado algum para elas. E evidente que o autor justifica esta afirmagdo sobre a auséncia
do significado com a presenga da pratica popular de atribuir este as onomatopeias ainda que as
silabas ndao formem algo explicitamente significativo. No entanto, destacamos o papel da
representacdo grafica destas onomatopeias na interpretacdo do leitor, seja ele pertencente ao

publico infanto-juvenil ou adulto.

Nos mangas brasileiros, por exemplo, hda histérias com teor adulto que utilizam
onomatopeias e um tragco mais comumente encontrado em narrativas infanto-juvenis. A plasticidade
das onomatopeias ndo é exclusivamente definida pela sonoridade das silabas agregadas, mas

também da expressdo grafica que elas possuem dentro da narrativa.

Na figura 2.40, por exemplo, a onomatopeia em kakimoji aplicada em Lampido (2022),
representa o som da criatura lobisomen devorando um ser humano. Mesmo sendo um ideograma,
sem silabas como conhecemos no alfabeto latino, estd em um mangd brasileiro proibido para
menores de 16 anos, em uma cena de violéncia explicita. No segundo exemplo, na figura 2.41, a
onomatopeia “SHRASH” pode parecer aplicada a um quadrinho infantil, mas ela representa o som da

personagem rasgando as cal¢cas de outro para ter relagdes sexuais com este. Ndo se trata de uma
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histéria infantil, e a onomatopeia desenhada ndo possui silabas ou uma fonética especifica apontada
pelos estudos daqueles que observam a analise linguistica dos quadrinhos. No entanto, o desenho
do som é destacado pelo alto contraste com o fundo branco, pela regularidade do trago, na origem

do objeto cortante, apesar da escala pequena e movimento horizontal em relagdo a narrativa.

Figura 2.41 - Onomatopeia “SHRASH” em DON Brothers - Suor,
Stress e Cafeina (2017) de Max Andrade, Rafa Santos, Wagner
Elias e Kaji Pato.

Figura 2.40 - Onomatopeia em kakijomi aplicada em
Lampiéo (2022), volume 2, de Heitor Amatsu e Carlo.

fh .

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2024.

2.5.3 | Estilistico

Ao tratar do valor estilistico da onomatopeia, Aizen (1977) aborda este elemento como parte
integrante de producdes da literatura além dos quadrinhos, contemplando a caracteristica sonora em
relacdo a conformacdo do conteudo e da motivacdo oferecida pela onomatopeia para o estilo

literdrio no qual ela estd inserida.

Segundo Aizen (1977), a onomatopeia é o elemento que confere expressividade na narrativa
linguistica. Contudo, logo em seguida, o autor apresenta definicdes do que pode ser compreendido

como vocabulos onomatopaicos e vocabulos expressivos.

De acordo com Aizen (1977), em (2) vocabulos expressivos, a estrutura do fonema é o que
carrega o significado; e em (1) vocdbulos onomatopaicos, o significado é derivado da onomatopeia. E
intrigante como em ambos os casos, o som representado através da construcdo fonética e grafica

permite a apreensao do valor semantico, contudo, o tipo expressivo é aquele que primeiro apresenta

71



a estrutura fonolégica e conta com a cumplicidade do leitor para interpreta-lo; enquanto que o
onomatopaico jad é oriundo de uma convengao semantica que apresenta conexdao da onomatopeia

com o verbo ou substantivo de onde ela se origina. Por exemplo: “zumbido” e “zum-zum”.

Neste aspecto, gostariamos de ressaltar o ponto de vista, mais uma vez, de Bringhurst (2002)
ao abordar o desenvolvimento e a evolucdo da tipografia que permite que muito deste contetudo

descrito por Aizen (1977) seja consumido em tempos contemporaneos.

Bringhurst (2002) fala sobre o estilo ndo alfabético e defende que o tipdgrafo precisa lidar
com um grande numero de manchas, ondulagbes, pontos e ideogramas que acompanham o

alfabeto, ainda sem serem pertencentes a ele.

Bringhurst (2002) ainda cita que tracos modulados permanecem serifados, assim como os
ndo-modulados ndo permanecem, tanto na escrita oriunda da Asia, quanto na Europa. O autor ainda
cita dois exemplos, um com serifas pinceladas transitivas e outro tipo ndo serifado. Ambos sdo
semelhantes por se tratarem do mesmo ideograma em desenhos distintos do tipo, mas é possivel

observar nuances no modelo tipografico.

Na figura 2.42, os dois exemplos apresentados por Bringhurst (2002) estdo presentes. O
primeiro (a esquerda), é o tipo mincho desenhado por Takaichi Hori, um modelo serifado. O segundo
(a direita) corresponde ao tipo mincho katsuji, desenhado por Yasubumi Miyake, representando um

modelo ndo-seriado.

Figura 2.42 - Diferenca entre tipos mincho serifado e ndo serifado em Bringhurst (2022).

> 7o
= 52

, B . Tipo mincho katsuji
Tipo mincho por Takaichi Hori "escrita da dinastia Ming™

(serifado) por Yasubumi Miyake
(nGio-serifado)

Fonte: Adaptado pela autora de Bringhurst (2002), p. 88.

O ponto desta discussdo que buscamos alcancar é que considerar o valor estilistico das
onomatopeias, observando a estrutura linguistica dos fonemas e das palavras, como ocorreu durante

a década de 70 e nos anos posteriores no Brasil, € uma investigacdo que carece de complementacgdo
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do ponto de vista do campo editorial de estudos tipograficos e da imagem, principalmente

considerando a 6tica dos estudos em Design.

Além da caréncia de discussdes no campo do Design da Informacdo sobre elementos como a
onomatopeia, e quadrinhos de modo geral, também lidamos com a realidade do universo digital,
estimulado pelas redes sociais, onde os quadrinhos brasileiros s6 crescem. Apds a pandemia de
covid-19, que atingiu o Brasil em 2020, ficou claro como ficamos dependentes do digital, ndo apenas
para realizar trabalhos, reuniGes remotas, pedir comida, fazer as compras, mas também para o

entretenimento e educagdo, e nestes campos, podemos encontrar as histérias em quadrinhos.

O ponto é que o consumo digital de quadrinhos aumentou nas ultimas décadas (Cf. Rocha e
Barros, 2021%) e, da mesma forma, a producdo e traducdo de titulos estrangeiros também. Este
processo globalizou o acesso aos quadrinhos para a grande maioria do publico nacional que, antes,
precisava sair de casa para comprar um exemplar ou fazer a assinatura de alguma editora para

receber sua cépia do quadrinho em sua residéncia.

Ao mesmo tempo, a producdo de quadrinhos impressos também vem crescendo ao decorrer
dos anos conforme cada vez mais quadrinistas independentes aparecem. Segundo matéria publicada
pela Redag3o Volts (2024)°, o mercado brasileiro de quadrinhos impressos apresentou um aumento
significativo, ultrapassando o valor de 2.130 titulos diferentes, publicados em 2021, para 2.262

titulos em 2022. Este crescimento representa uma alta de 6,19% no nimero de publicagdes.

Neste ritmo, podemos especular que o repertdrio imagético dos leitores aumentou e assim,
como a inser¢do de novos termos estrangeiros vem se popularizando na lingua portuguesa brasileira,

pode-se considerar que o mesmo vem acontecendo com as onomatopeias.

Desde a época de Aizen (1977), convivemos com a discussdo sobre a onomatopeia ser capaz
de permear outros géneros literarios. Em pleno século XXI, acreditamos que é possivel afirmar que as
onomatopeias desempenham seu papel enquanto elemento de comunicacdo ndo apenas nos livros
de contos, romances e poemas, mas também nas histérias em quadrinhos (que é uma midia prépria)
e no audiovisual, com a ascensdo dos filmes sobre super herdis ganhando as telas do cinema e séries

de servico de streaming.

8 ROCHA, M; BARROS, A. Matéria Dia do Quadrinho Nacional: Artistas contam como ano pandémico impactou nas
produgdes: como o isolamento pode influenciar a criatividade dos quadrinistas brasileiros. Publicada em 30 de janeiro de
2021. Disponivel em: <cultura.uol.com.br/entretenimento/noticias/2021/01/30/473_o-que
-2020-deixa-para-as-proximas-producoes-de-quadrinhos-nacionais.html>. Acesso em 27 de abril de 2025.

% Redacio Volts. Matéria Mercado de publicacdes de quadrinhos no Brasil cresce 6,19% em dois anos

Relatério Quadrinhopédia destaca a ascensdo do mercado editorial de quadrinhos e a concentragdo de publicagbes nas
mdos de poucas editoras.Publicada em 03 de setembro de 2024. Disponivel em:
<sitevolts.com/2024/09/mercado-de-publicacoes-de-quadrinhos-no-brasil-cresce-619-em-dois-anos>. Acesso em 27 de
abril de 2025.
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2.6 | Onomatopeias nas histérias em quadrinhos

Aizen (1977) afirma, ao citar Marco (1968), que as onomatopeias ndo sdo criacdo original das
histérias em quadrinhos, visto que podem ser encontradas em outros tipos de literatura e na fala de
linguas mais antigas, como o tupi. Quando as histérias em quadrinhos surgiram, as onomatopeias
ainda ndo estavam presentes nos quadros ou balGes, até mesmo o texto de falas e a descricdo da

narrativa era colocado abaixo dos quadros, tal como uma legenda, misturados.

Com o surgimento e crescimento posterior do cinema, a partir de 1895 com Lumiere, ha
quadrinhos como Yellow Kid (1895) e Buster Brown (1902), criados por Richard Felton Outcault, que
passam a utilizar o elemento do baldo em producdes norte-americanas para indicar as falas dos

personagens.

Na década de 20, as histérias em quadrinhos passam a utilizar tragos simbdélicos para indicar
sons e movimentos especificos, como tracos que acompanham o personagem para indicar sua
movimentagdao em determinado sentido, ou gotas e estrelas indicando nervosismo ou tontura apds
um golpe. E a mesma época em que Pat Sullivan faz sucesso com a animag3o do Gato Félix (1919) e a
produgao audiovisual comeca a influenciar os quadrinhos, visto que sd3o duas midias no

entretenimento que disputam a atenc&o do leitor/espectador.

De acordo com Aizen (1977): ‘O cinema mudo obriga a achar equivalentes visuais para todos
os tipos de ruidos; utilizam-se, assim, numerosos signos convencionais para apontar a explosdo, o

choque ou o movimento’ (p. 291, Aizen in Moya, 1977).

Entre os anos de 1927-1930, a produgdo do cinema norte-americano, Hollywood, forga os
qguadrinhos a encontrarem um elemento que pudesse oferecer maior movimentagdo nas narrativas,

exprimindo sons e ruidos que ndo poderiam estar apenas presentes nos baldes por meio do didlogo.

Neste periodo, segundo Aizen (1977), surge a onomatopeia, a variante do cédigo sonoro
capaz de oferecer aos quadrinhos a caracteristica de transmitir mensagens audiovisuais por meio da

comunicagdao mais direta.

Aizen (1977) ainda explica que, neste periodo, havia uma distincdo do uso da onomatopeia,
sendo este elemento visto como adequado apenas para histérias infantis, comicas, de amor, de
terror, de herdis. Neste periodo, obras de natureza biografica, romances e assuntos mais sérios nao

eram narrativas adequadas para a aplicacdo das onomatopeias.

Desse modo, é compreensivel que, ao buscarem conferir seriedade aos seus trabalhos,

alguns autores ndao tenham mostrado interesse em experimentar a aplicacdo de onomatopeias em
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suas narrativas. Este tipo de preconceito com o uso da onomatopeia, nos quadrinhos do século XXI,
ndo é mais tdo constante. Maus (2003), de Art Spiegelman, por exemplo, apresenta algumas
onomatopeias como “OW!”, “GROAN”, “OY!” e “OUCH!” (Figura 2.43), algumas no baldo e outras
fora. Em Palestina (2001), de Joe Sacco, também apresenta onomatopeias, como “slap slap slap”,

dentro de quadros separados (Figura 2.44).

Figura 2.43 - Onomatopeias “OW!”, “GROAN”, “OY!” e “OUCH!” em Maus (2003) de Art Spiegelman.
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DHHLI\UHPHN‘ DAY, WHIKT HE. PVT i THE f.hl:l’. BN M STRICE. .
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Fonte: Acervo da autora, 2025.

Figura 2.44 - Onomatopeias “slap slap slap” em Palestina (2001) de Joe Sacco.

Fonte: Acervo da autora, 2025.

O ciclo de consumo de quadrinhos, apreensao dos dados visuais e graficos e reproducdo de
novos quadrinhos por individuos que um dia foram assiduos leitores deles, torna-se uma pratica
comum em todo o mundo, seja no berco dos comics (Estados Unidos), mangas (Asia) e banda

desenhada, ou bande dessinée (Europa).

A questdo é que, com o avan¢o de um mundo cada vez mais conectado e das webcomics

(quadrinhos digitais), as influéncias estilisticas dos diferentes tipos de quadrinhos se misturam,
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tornando-se um amalgamado de informagdes visuais que podem ter um significado especifico para

diferentes grupos de leitores.

Aizen (1977) prop6s uma tentativa de criar um dicionario inglés-portugués de onomatopeias
mais utilizadas nos quadrinhos (Anexo 01). No entanto, o préprio autor destaca que o trabalho é

insuficiente e que se trata apenas de uma tentativa de criar um diciondrio para as onomatopeias.

A proposta de um dicionario para as onomatopeias no Brasil é uma abordagem interessante,
ndo pela necessidade de criarmos regras ortograficas, fonéticas, a fim de representarmos os sons no
guadrinho, sejam eles mais préximos ao som real que buscam representar, ou abstratos; mas pela

relevancia do registro da experiéncia da representacdo grafica do som em determinado periodo.

Outro aspecto importante a ser considerado ao tentarmos criar um registro dessas
onomatopeias ao longo do tempo é a qualidade visual da onomatopeia, e ndo apenas linguistica ou
fonética. Se antes as onomatopeias eram escritas com a caligrafia de seus respectivos criadores a fim
apenas de serem parte do texto enquanto elemento verbal (Twyman, 1985), hoje os quadrinistas
desenham suas onomatopeias, criam tipografias préoprias com o uso do computador e de aplicativos,
utilizam fontes tipograficas ja prontas, alteram as letras, tudo para manipular a experiéncia visual do

leitor com a presenca das onomatopeias em suas obras.

Desconsiderar estas caracteristicas da onomatopeia é o mesmo que esperar que “Boom!” e
“Booooom!” tenham o mesmo significado para o leitor. Ou que os exemplos presentes da figura 2.45
transmitam a mesma mensagem. A escolha tipografica influencia na interpretacdo do sentido da
onomatopeia, assim como a forma com a qual o quadrinista deseja inseri-la na narrativa grafica,

desenhando-a, por exemplo.

Figura 2.45 - VersGes da onomatopeia “BOOM!” em trés versGes diferentes ]
com as fontes Gogono Cocoa Mochi, Agency FB e Chillar.

BOOM! BOOM Eoom!

Gogono Cocoa Mochi Agency FB Chillar
criada por Goma Shin (2018) criada por M. F. Benton (1932) criada por Andrew Smith (1995)

Fonte: Acervo da autora, 2025.

E possivel observar como a onomatopeia “BOOM!” na fonte Gogona Cocoa Mochi de Goma
Shin (2018) possui um tragco mais grosso, sem muitas arestas e extremidades abauladas. A fonte

Agency FB, de M. F. Benton (1932), possui arestas mais proeminentes, dimensdes mais estreitas e um
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traco mais fino. A fonte Chillar, criada por Andrew Smith (1995), por sua vez, tem um efeito
desenhado, simulando um acabamento em pincel ou caneta estourada, evocando um aspecto mais
organico e de suspense para a onomatopeia, podendo remeter a sugestdo de sangue ou mancha, de

fato.

Em seu livro, Aizen (1977) aponta o trabalho de Ullmann (s/d) que, de acordo com seus
estudos em Semantica, defende que a onomatopeia é permeavel para falas emocionais e retdricas,
reforcando a expressdo da narrativa, atendendo ao ambiente de linguagens espontaneas como a fala
infantil, a linguagem popular, o caldo e a giria. Este é um tipo de pensamento que, de certo modo,
concorda com o que é defendido por Luyten (2002) quando a autora fala sobre a ‘trilha sonora’ dos

quadrinhos.

No campo do Design, entretanto, é ao exercer o papel de enfatizar as emocgées e o didlogo
das narrativas, assim como algumas representacdes graficas do som, nos quadrinhos, que a

onomatopeia alcanc¢a destaque ao ser empregada, principalmente, incorporada as paginas das HQs.

Este processo de incorporagdao da onomatopeia pode ser feito apds o desenho das paginas,
mas boa parte delas, quando pensadas enquanto elemento chave da narrativa, sdo adicionadas ja na

confecgdo do roteiro ou no rascunho delas.

E pertinente destacar que o foco de Aizen (1977), ao analisar o cendrio e a discussdo de
diferentes campos do conhecimento sobre a onomatopeia, acaba por se focar, principalmente, no
campo de andlise da Literatura e Linguistica. Nosso intuito, todavia, é encarar a onomatopeia

enquanto imagem, corroborando com a discussao ja realizada ha anos pelos campos citados.

Sintese do capitulo

O terceiro capitulo da pesquisa prop06s uma reflexdo aprofundada sobre o conceito de
onomatopeia, especialmente em sua manifestacdo visual nos quadrinhos, com foco nos mangas
brasileiros independentes. A onomatopeia foi apresentada como um elemento de multiplas
definicdes, podendo ser entendida como palavra, som ou desenho. Essa multiplicidade foi
examinada a luz da contribuicdo de Naumin Aizen (in Moya, 1977), autor pioneiro na discussdo sobre
onomatopeias nos quadrinhos brasileiros, particularmente em sua contribuicdo para a obra de
Alvaro de Moya. A investigacdo partiu da distincdo entre a abordagem ocidental, que tende a
compreender a onomatopeia como reforco verbal da narrativa, e a abordagem asiadtica,
notadamente japonesa, que a integrou ao campo visual por meio dos kakimojis. Nos mangas, as

onomatopeias foram classificadas segundo o tipo de som ou emoc¢do que representavam.
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A pesquisa salientou o valor das onomatopeias enquanto elemento grafico ativo, parte
constituinte da narrativa visual, e ndo meramente texto decorativo. Isso se evidenciou em produgdes
independentes brasileiras que se inspiraram nos mangas japoneses, mas que desenvolveram
linguagens visuais préprias, adaptadas ao repertdrio local. A representacdo grafica das onomatopeias
foi analisada a partir de parametros do Design da Informac¢do, como traco, cor, escala e movimento.

Cada um desses aspectos influenciou diretamente a leitura e interpretacdo do som pela audiéncia.

O repertdrio grafico do leitor também foi uma questdo central, pois o entendimento de uma
onomatopeia desenhada ndao dependia exclusivamente do conhecimento da lingua, mas do
repertorio visual e cultural. Isso se tornou evidente na forma como os leitores brasileiros
compreenderam kakimojis em japonés sem necessariamente dominar o idioma. Assim, os
consumidores de mangdas passaram a produzir suas préprias obras incorporando esses elementos

graficos, reinterpretando-os dentro de um novo contexto cultural.

O capitulo também revisitou a contribuicdo de Aizen (in Moya, 1977), destacando sua
tentativa de sistematizar as onomatopeias por meio de um diciondrio inglés-portugués e discutindo
as limitagGes e atualizagBes possiveis a partir de uma abordagem contemporanea, que considerou a
onomatopeia também como imagem. Na perspectiva etimoldgica e morfoldgica, a onomatopeia foi
entendida como aproximagdo sonora e ndo como reprodugdo exata, e pdde ou ndo possuir estrutura
vocabular. Reforcou-se a nocdo de que a onomatopeia é culturalmente condicionada, variando em

forma e grafia entre linguas e regides.

Além disso, o capitulo argumentou que as onomatopeias ndo deveriam ser consideradas
apenas formacgdes linguisticas arbitrarias, mas também convencionais, ou seja, dependentes dos
sistemas linguisticos e das praticas graficas compartilhadas entre autores e leitores. Essa convencgdo
foi moldada pelo repertdrio cultural e pelo histdrico de leitura de cada publico, o que influenciou
diretamente nas escolhas feitas pelos quadrinistas. Por fim, discutiu-se como a linguagem
onomatopaica se originou de praticas primitivas de comunicacdo, ligadas a oralidade e a
gestualidade, antecipando o surgimento da linguagem escrita. A representacdo grafica dos sons,
portanto, envolveu ndo apenas recursos linguisticos e fonéticos, mas também escolhas visuais e
simbdlicas que ampliaram seu potencial comunicativo dentro das narrativas graficas

contemporaneas.
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Capitulo 03

Elementos da sintaxe grafica nas onomatopeias
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Capitulo 03 | Elementos da sintaxe grafica nas onomatopeias

O ser humano, dotado de uma natureza simbdlica e social, constréi-se por meio de uma
intrincada rede de linguagens. Além da linguagem verbal, falada ou escrita, ele se comunica através
de inumeras outras formas de expressao, incluindo as visuais, que utilizam signos configurados por
cores e formas. Essas linguagens visuais manifestam-se em superficies por meio de elementos
grafico-pictéricos, como pontos, linhas, manchas e planos, que traduzem sensacbes formais e

cromaticas (Perassi, 2010).

A organiza¢do desses elementos possibilita a representagdo de simbolos e figuras variadas,
como letras, numeros, graficos e imagens. As linguagens visuais também abrangem expressdes
faciais, gestos, vestuario e outros meios de comunicagdo, como as histdrias em quadrinhos e seu
formato gréfico de representacdo narrativa. Paralelamente, sons, aromas e sensacles tateis
compdem um repertdrio diversificado que reflete a complexidade do ser humano e de suas formas
de expressdao (Santaella, 2003). Essa riqueza de recursos é fundamental para a comunicagao,

evidenciando como as diversas linguagens interagem no contexto sociocultural.

No quadrinho brasileiro Bom dia, Socorro (2021) de Paulo Moreira, podemos observar, por
exemplo, como o autor faz uso constante do texto lado a lado com as imagens, criando uma mancha
grafica de informacdes que se complementam e, ainda que o leitor ndo compreenda a lingua
portuguesa, é possivel, pelo recorte temporal e cultural que faz parte do contexto da obra, que se
trata de um aglomerado de mensagens que estdo partindo de um personagem para outro (Figura

3.01).

Figura 3.01 - Recorte da pdgina do gibi Bom dia, Socorro (2021) de Paulo Moreira.

Fonte: Matéria de Erico Assis, Enquanto Isso | Mais um ano lendo gibi, publicada em 29 de dezembro de 2021.
Disponivel em: <omelete.com.br/quadrinhos/enquanto-isso-mais-um-ano-lendo-gibi>. Acesso em 22 de margo de 2025.
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A obra de Paulo Moreira é um 6timo exemplo de como o recorte temporal e cultural
influenciam na compreensdo de como o texto e a imagem transmitem a informagdo por meio da
decodificagdo da linguagem. Bom dia, Socorro (2021) é um gibi sobre a troca de mensagens por meio
do aplicativo WhatsApp, um dos mais usados no pais, entre duas senhoras que passam o dia
enviando figurinhas, videos e mensagens entre elas, algo comum ao brasileiro contemporaneo do

ano em que a obra foi publicada.

Compreender essa complexidade implica desconstruir os processos comunicativos e
culturais, analisando as especificidades de cada linguagem, incluindo a sintaxe visual. Essa anadlise
ndo apenas organiza as informagOes contidas nas midias, mas também as destaca como
instrumentos de transmissdo de conhecimento, possibilitando uma compreensdao mais ampla e

estruturada dos meios de comunicagao.

Embora o olhar seja uma capacidade inata de origem bioldgica, ele é profundamente
moldado pela cultura. Essa interacdo cultural possibilita a educagdo dos sentidos e sentimentos,
promovendo o desenvolvimento estético, além de favorecer a cognicdo e o entendimento légico na
interpretacdo dos cdodigos visuais. Assim como no Design da Informagdo, tudo pode ser

compreendido como dado, este sé se torna informacgdo apds ser decodificado.

Neste capitulo, apresentamos como a onomatopeia pode ser analisada por meio da sintaxe
grafica e como os elementos desta se comportam, tanto do ponto de vista do Design como dos

estudos sobre histérias em quadrinhos, ou narrativas graficas.

3.1 | Arelagdo entre texto e imagem

De acordo com Miranda (2013), ao tentarmos estabelecer uma relacdo entre texto e
imagem, é necessario compreender primeiro o que sdo os artefatos graficos comunicacionais.
Segundo a autora, eles possuem dois tipos principais: (1) aqueles compostos exclusivamente por
imagens e esquemas; e (2) aqueles que combinam imagem, esquemas e texto. Para ela, cada
categoria apresenta caracteristicas distintas, pois a funcdo do texto e da imagem em cada contexto
nao é, naturalmente, a mesma. O contexto, portanto, é de suma importancia para a interpretacdo da

relacdo entre texto e imagem, entre o verbal e o pictérico (Twyman, 1985).

As imagens sdo particularmente eficazes para transmitir informacgdes espaciais, apresentar
estruturas, fornecer detalhes ou indicar a localizagdo de objetos, eventos e agdes. Em contrapartida,
o texto se mostra mais apropriado para representar processos, condicdes e conceitos abstratos

(Miranda, 2013). A onomatopeia, por sua vez, muitas vezes sendo classificada como uma
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metalinguagem, possui caracteristicas que abragam tanto a caracteristica dos artefatos graficos de

comunicar algo por meio da imagem, assim como pelo texto.

Na HQ independente alagoana Contos de Grié (2022), observa-se alguns exemplos de como a
onomatopeia é aplicada tanto como texto quanto como imagem. A onomatopeia “POW” na Figura
5.02, é sequente a um quadro em que o personagem estd prestes a dar um soco, e logo em seguida,
o0 quadro preto com a onomatopeia em destaque indica que o golpe foi desferido. As letras sao
desenhadas, com trago irregular e em alto contraste com o fundo claro, dando énfase ao ruido que o

golpe provocou.

No segundo exemplo (Figura 3.03), a onomatopeia “BOOM” foi desenhada com as mesmas
curvas do desenho da nuvem da explosdo causada pela personagem, o Baoba. A onomatopeia
apresenta um tragco também irregular com contraste suficiente para que seja possivel reconhecer o
desenho das letras no mesmo tom de cor que a nuvem a qual ela se une, representando

graficamente uma explosao.

Figura 3.02 - Recorte na HQ Contos de Grié (2022), conto
Porqué os cdes cheiram uns aos outros de Daiandreson
Victor, p. 11.

Figura 3.03 - Recorte na HQ Contos de Grié (2022), conto
O coragdo de Baobd de Ari Firmino, p. 15.

ENTENDA, TRES BANHOS
POR DIA € IMPORTANTE

PARA A HIGIENE E
SAUDE!!

e
EM UMA EXPLOSAO DE TRISTEZA O
BAOBA JOGOU A HIENA PARA LONGE.

Fonte: Acervo da autora, 2024. Fonte: Acervo da autora, 2024.

A escolha do desenho da onomatopeia, seja pelo emprego de tipografia, lettering ou
caligrafia, é intencional e com impacto grafico na narrativa. Nos exemplos citados, as onomatopeias
“POW” e “BOOM” poderiam ndo proporcionar a mesma interpretacdo caso fossem aplicadas com
outro desenho. A fim de explicitar a sugestdo de mudanga de interpretagao, alteramos os recortes

nos quadros dos exemplos apresentados, como é possivel observar nas figuras 3.04 e 3.05.
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Figura 3.04 - Alteragdo no recorte da HQ Contos de Gri6
(2022), conto Porqué os cdes cheiram uns aos outros de
Daiandreson Victor, p. 11.

Figura 3.05 - Alteragdo no recorte da HQ Contos de Grib
(2022), conto O coragdo de Baobd de Ari Firmino, p. 15.

ENTENDA, TRES BANHOS
POR DIA € IMPORTANTE
PARA A HIGIENE E
SAUDE!!

EM UMA EXPLOSAO DE TRISTEZA O
BAOBA JOGOU A HIENA PARA LONGE.

Fonte: Acervo da autora, 2024. Fonte: Acervo da autora, 2024.

Como é possivel observar na figura 3.04, alteramos o desenho da onomatopeia “POW”,
mantendo seu alto contraste em relagdo ao fundo, mas cortando o traco mais regular e arredondado,
oferecendo a ideia de algo fofo, contrastante com a ideia de violéncia promovida pelo recorte
anteriormente e com a proposta sequencial do quadro anterior. Ja na figura 3.05, a onomatopeia foi
apagada, permitindo que o leitor apenas tenha o apoio do desenho da nuvem e do texto abaixo que

descreve a agdo em andamento como uma explosao.

Segundo pesquisadores de histdrias em quadrinhos no Brasil, como Luyten (2003), Braga Jr.
(2005, 2011, 2019), Waldomiro (2019) e outros, destacam que um dos papéis da onomatopeia, além
de representar o som na narrativa grafica, é enfatizar o que estd acontecendo no quadrinho. Esta
funcao fica clara no que observamos no exemplo anterior. Na auséncia da onomatopeia “BOOM”, a

explosdo se torna mesmo clara e enfatica no momento da narrativa oferecida no quadro.

Segundo Barthes (1964, apud. Miranda, 2013), o texto pode funcionar como um elemento
de ancoragem quando reforca a mensagem transmitida pela imagem, ou como complemento
quando adiciona novos significados a representacdo visual, ou vice-versa; uma percepc¢do da
interpretacdo sobre o papel do texto que corrobora com a visdo sobre a onomatopeia pelos

pesquisadores citados.

83



Miranda (2013), por sua vez, destaca que, em muitas situagdes, designers e autores precisam
integrar imagens ao texto, seja para atender a necessidades de transmitir a informagdo por meio de
muitas linguagens, ou para comunicar informagdes a pessoas que possuem pouca ou nenhuma

proficiéncia na linguagem verbal.

No manga brasileiro (Braga Jr.,, 2005, 2011, 2019), as onomatopeias aplicadas ainda no
formato de ideogramas, tornam evidente a necessidade de analisd-las em rela¢do ao contexto. Como
0 publico brasileiro ndo possui, em sua maioria, proficiéncia na lingua japonesa, precisamos

interpretar o desenho das onomatopeias em rela¢do ao contexto em que estao inseridas.

No mangad Furutsubaki no Rei (2018) (Figura 3.06), da dupla brasileira eudetenis, os
ideogramas japoneses foram aplicados, ainda que os autores sejam brasileiros e que o quadrinho
seja silencioso - um silent manga, um modelo de quadrinho em que ndo devem existir informacdes
textuais, principalmente didlogos, a narrativa se da prioritariamente pelas imagens. No entanto,
ainda que ndo seja explicita a traducdo destes ideogramas, é possivel interpretar que, pelo contexto
em que eles estdo aplicados, sendo um kakimoji (onomatopeia japonesa), se referem ao alto e

crescente ruido dos fogos de artificio.

Figura 3.06 - Onomatopeia no manga Furutsubaki no Rei da dupla brasileira eudetenis,
publicado pelo SMA-EX3 MasterClass Contribution, em 2018.

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smaex3mc/furutsubaki-no-rei-by-eudetenis>. Acesso em 22 de
marco de 2025.
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Miranda (2013) explica que é possivel, na associacdo entre imagem e texto, favorecer a
compreensao, a assimilagdo da informacdo e o aprendizado do conteldo. Segundo a autora, ao citar
Bateram (1980), as imagens sao recomendadas para demonstrar relagdes estruturais entre diferentes
objetos ou grupos. Da mesma forma, as onomatopeias sdo passiveis de interpretacdo de acordo com
o contexto das imagens nas quais estdo inseridas, ou na narrativa na qual se encontram, como nos

exemplos que foram apresentados anteriormente.

Miranda (2013) afirma que as imagens sdo mais adequadas para transmitir detalhes e
descrever a aparéncia de um objeto, pois, em geral, o observador inicialmente foca na estrutura
geral antes de se atentar aos detalhes especificos. Este tipo de iniciativa de interpretacdo pelo leitor
tem se tornado cada vez mais comum com o avanco da tecnologia e das midias sociais que, a fim de
manter o foco do observador nas telas, procura capturar sua atencdo através de, principalmente,

imagens, fotografias, videos e animacgdes.

Observa-se, em contrapartida, que, ao se tratar de um texto, o observador precisa
decodificar a informagdo, conhecendo a linguagem deste e, portanto, sendo capaz de interpreta-lo.
As camadas da linguagem (Postema, 2018), portanto, sdo o que permitem diferentes interpretacdes

visuais do leitor diante do conteldo apresentado.

Miranda (2013) destacou que a relacdo entre o texto e imagem ocorre em, pelo menos,
quatro niveis de leitura: (1) o nivel do texto, que segue uma organizacdo sequencial; (2) o nivel da
combinac¢do texto-imagem; (3) o nivel da percep¢dao simultinea das imagens; e (4) o nivel da
analise individual de cada imagem. Segundo a autora, a sequéncia desses niveis pode variar, e a
interacdo entre texto e imagem pode gerar novos significados, dependendo da fun¢do do texto na

composicdo gréfica.

No caso das onomatopeias, esta sequéncia de niveis também é variada, pois, em muitos
casos, o leitor pode ndo possuir repertdrio ou vocaculario para interpretar a relagdo entre texto e
imagem a nivel do texto. O nivel da combinagdo entre texto-imagem pode ndo estar presente em um
Unico quadro do quadrinho, sendo a onomatopeia o Unico elemento grafico presente nele, como
observamos anteriormente no caso do conto Porqué os cdes cheiram uns aos outros (2022). A
percep¢do simultdnea e a andlise individual correspondem aos niveis mais constantes na
interpretacdo das onomatopeias em quadrinhos brasileiros, visto que elas correspondem a um

elemento verbal e pictdrico integrado a narrativa sequencial.

De acordo com Paivio (1969, 1971, 1978, apud Miranda, 2013) ha a teoria do duplo cédigo,

segundo a qual as informacdes sdo armazenadas tanto na forma verbal quanto visual. O autor
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defende que a memorizacdo de um conteddo é mais eficaz quando ha codificagdo nesses dois
formatos. Para ele, objetos concretos sdo facilmente representados mentalmente por imagens,
enquanto conceitos abstratos sdo mais frequentemente codificados verbalmente. Dessa maneira, a

combinacdo entre cédigo visual e verbal melhora significativamente a retencdo da informacao.

Um exemplo de como funciona a teoria do duplo cédigo é imaginar uma partida do jogo
Imagem e Ac¢do. Duas duplas podem ser formadas, por exemplo, sendo que apenas um deles pode
sortear uma palavra de um acervo delas e, depois, deve tentar fazer o parceiro tentar adivinhar a
palavra, produzindo um desenho que represente ela. Quando a palavra é ‘casa’ ou ‘bola’, o nivel de
dificuldade é baixo. Porém, quando a palavra sorteada é ‘sorte’ ou ‘saudades’, o desenho se torna
complexo de ser concebido. Algo importante em relacdo a teoria do duplo cédigo e ao exemplo do
jogo citado é que, a depender do repertério e imaginario dos participantes, a representacdo e
interpretacdo grafica do texto também se torna mais complexa. Afinal, um metrénomo nao é um

objeto de comum conhecimento social.

No que diz respeito a representacdo de conceitos abstratos, Sadoski (1999, apud. Miranda,
2013) defender o uso de meios pictéricos combinados a elementos textuais. A teoria do duplo cédigo
corrobora essa ideia ao demonstrar que informagdes sdo mais bem memorizadas quando codificadas

tanto de forma verbal quanto visual, ou pictérica e esquematica (Twyman, 1985).

Segundo Miranda (2013) e Spinillo (2000), a informacgdo presente no conteudo dos artefatos
graficos comunicacionais em sequéncia pode ser (1) procedimental, quando as etapas necessarias
para a realizacdo de uma tarefa ficam claras, podendo incluir informacdes qualificativas, que
especificam agdes ou estagios do processo; ou (2) ndo procedimental, quando estas etapas ndo sdo
evidentes, mas a énfase é da informacdo é dada a descricdo do objeto ou da tarefa. No caso dos
quadrinhos, estas informacfes ficam amalgamadas em meio a narrativa sequencial que se foca,
principalmente, em um contexto que pode variar de natureza a depender do quadrinista, autor da

obra.

As onomatopeias, por sua vez, sdo amplamente utilizadas em artefatos graficos
comunicacionais, como é destacado por Miranda (2013), com o intuito de simular sons e efeitos
visuais. Algumas expressées, inclusive, sdo capazes de ajudar a representar dimensdes sonoras
inexistentes no meio impresso. Elas podem estar dentro dos quadros ou inseridas em baldes de fala,
e servem para destacar movimentos, reacdes emocionais e elementos concretos, como dinheiro “S”,

ou abstratos, como a acdo de dormir, “ZZZ".
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Além disso, as onomatopeias também podem auxiliar na percepg¢ao do ritmo narrativo e da
direcdo do movimento, apresentando uma sequéncia de pegadas, ou de um ruido que cresce com o
decorrer do tempo passado pelos quadros na pagina, como na figura 3.07 em que a onomatopeia do
som do tambor aumenta de tamanho conforme o tempo passa pelos quadros, indicando que o ruido
do instrumento estd aumentando. Onomatopeias também podem indicar emocées, como tristeza,
admiracdo, entre outros sentimentos, como é mostrado no exemplo da figura 3.08, em que a
onomatopeia “PLIM” indica um som abstrato de oferecer uma piscadela, mas também, diante do
contexto da pagina, apresenta a emoc¢do de confianca, cumplicidade, enfatizada pela agdo e

onomatopeia.

Figura 3.07 - Recorte da HQ Contos de Grié (2022), conto A Figura 3.08 - Onomatopeia no manga Dog Days do
Origem do Tambor de Ana Cristina e Jean Lins, p. 9. brasileiro Jodo Eddie, p. 4, publicado pelo SMA 11, em
2019.

Fonte: Acervo da autora, 2024. Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/small/dog
-days-by-joo-eddie>. Acesso em 22 de margo de 2025.

De acordo com Miranda (2013), as imagens de fundo também desempenham um papel
essencial ao fornecer contexto, tornando-se parte integrante da narrativa e, portanto, na
interpretacdo das onomatopeias. De acordo com a autora, os quadrinhos combinam diversos
elementos visuais e textuais para garantir a eficdcia da comunica¢do, tornando a informagdo mais

acessivel e compreensivel para diferentes tipos de publico.
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As onomatopeias em quadrinhos brasileiros possuem variagdes em relagdo ao contexto no
qual estdo inseridas e as caracteristicas graficas que apresentam, como trago, cor, escala e
movimento. Além dessas caracteristicas, a onomatopeia, sendo uma forma metalinguistica e grafica
da representacao sonora, funcionando quase como uma ‘trilha sonora’ para a histéria em quadrinho
(Luyten, 2003), ela também apresenta uma origem que auxilia na interpretacdo do papel visual dela
na narrativa. A fim de esclarecer como estas caracteristicas podem ser observadas nas

onomatopeias, apresentamos os tdpicos posteriores deste capitulo.
3.2 | O trago

O traco é uma caracteristica oriunda da jungdo entre as formas sintaticas da representacao
grafica - o ponto e a linha. Podemos observar na figura 3.09 como a onomatopeia “BLEM! BLEM!
BLEM!” apresenta um traco regular de espessura uniforme, enquanto que na figura 3.10, a direita, a
onomatopeia “PAH!” apresenta um traco de espessura irregular, oferecendo um efeito tremido e

mais grave no ruido.

Figura 3.09 - Onomatopeia “BLEM! BLEM! BLEM!” no Figura 3.10 - Onomatopeia “PAH!” no recorte do
recorte do quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons. quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons.

J N

1

Fonte: Acervo da Autora, 2015. Fonte: Acervo da Autora, 2015.
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Lupton e Philips (2018) apontam que o ponto representa a unidade mais elementar e
indivisivel da comunicagao visual. A linha, por outro lado, surge quando diversos pontos se
aproximam tanto que se tornam indistinguiveis. Dessa forma, a linha é responsavel pela construgdo
das formas. No campo da tipografia, entretanto, o ponto também pode indicar uma pausa, enquanto
a linha exerce a funcdo de delimitacdo dos tipos. Na presente pesquisa, essas duas caracteristicas

foram unificadas sob um Unico conceito: o traco.

As autoras Lupton & Phillips (2018) também falam sobre o conceito de mancha de texto.
Esta mancha grafica é composta por um plano que resulta da disposicao de pontos e linhas de tipos.
Esse plano tipografico pode apresentar diferentes caracteristicas, sendo mais denso ou mais aberto,
rigido ou irregular. Os designers exploram aspectos como o espagamento entre linhas, o tamanho

das fontes e o alinhamento tipografico para gerar formas distintas.

Segundo Leborg (2015), ao abordar relagdes entre objetos em composi¢do, aponta que o
refinamento ou a grosseria das formas sdo determinados através da distancia entre as linhas
estruturais destas. As linhas, portanto, podem variar em espessura e preenchimento, conferindo ao

leitor uma interpretacao distinta a depender da apresenta¢do do que chamamos de trago.

De acordo com Derdyk (2020), o trago é a maneira como a linha se expressa graficamente. O
conceito de linha pode assumir diversas qualidades, como curva ou pontilhada. O termo trago,
portanto, foi adotado por ser a caracteristica que melhor representa a expressao da linha nas

onomatopeias analisadas.

E possivel observar nos exemplos das figuras 3.11 e 3.12 a seguir que onomatopeias com
tracos e aplicacao diferentes podem causar uma percepcdo distinta de uma mesma acgdo: o riso.
Ambos os exemplos retratam uma risada descontrolada, mas a primeira onomatopeia (a esquerda)
possui um traco de espessura maior, preenchendo o plano de fundo do quadro e passando a
impressdo de ser um som mais alto em comparagdo a onomatopeia no segundo exemplo; a
onomatopeia (a direita) apresenta uma espessura irregular, o que indica um som mais esganicado,
arranhado, pausado entre as separacOes de espago entre as manchas gréficas da onomatopeia
fragmentada. Além do trago, os exemplos apresentados também possuem variacdo de escala e

movimento, mas estas sdo caracteristicas que serdo observadas mais a frente.
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Figura 3.11 - Onomatopeia “HAHAHA” em Ledd (2018), vol. 5, Figura 3.12 - Onomatopeia “HA HA”
de J. M. Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu. em BUS, STOP! (2018), de Heitor Amatsu.

Bl

Fonte: Acervo da autora, 2019. Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smal10/bus
-stop-by-heitor-amastsu>. Acesso em 22 de margo de
2025.

Segundo Frutiger (2007), a principal caracteristica do trago nas onomatopeias é a largura. No
que diz respeito a espessura, tragos mais finos geralmente recebem denominagdes como light ou
delicados enquanto tracos mais grossos sdo associados a classificacdes como bold ou semibold.
Quanto a inclinacdo, as letras podem adotar um formato cursivo ou italico. O uso do italico no texto

normalmente indica énfase, destacando elementos importantes, o que ndao necessariamente se

aplica no caso das onomatopeias.

Para Braga Jr. (2005, 2011, 2019), nos mangas, a construcgdo visual costuma exibir tracos
limpos, sem excesso de hachuras ou sombreados. Os detalhes finais, como sombras e texturas, ndo
sdo desenvolvidos na fase inicial do desenho, mas adicionados posteriormente na arte-finalizacdo,
com a aplicacdo de reticulas. E possivel observar em alguns registros da onomatopeia em quadrinhos
a aplicacdo destes efeitos no trago (Figuras 3.13 e 3.14). No exemplo a esquerda (Figura 3.13),
podemos observar como a espessura regular da onomatopeia ajuda a enfatizar o efeito de impacto
do som, assim como o efeito de gradiente com reticula nela. J4 a direita (Figura 3.14), observamos
uma onomatopeia de trago irregular que se molda ao movimento de v6o do personagem e ao

conceito de eletricidade do golpe dele.

90



Figura 3.13 - Onomatopeia “DON” no Figura 3.14 - Onomatopeia “SHOO..” em
manga TAZO (2017), de Daniel Bretas. No pain no love (2018), de Kaji Pato.

VAN
VZANNN
VANN

Fonte: Disponivel em Fonte: Disponivel em
<smacmag.net/v/smal0/bus-stop-by-heitor-amastsu>. <smacmag.net/v/smal0/bus-stop-by-heitor-amastsu>.
Acesso em 22 de margo de 2025. Acesso em 22 de margo de 2025.

De acordo com Nagado (2007), algumas onomatopeias sdo desenhadas de forma a integrar a
linguagem grafica da obra. Por exemplo, a representacdo de um som de arranhdo na parede pode ser

ilustrada com um trago irregular, imitando o movimento instavel do arranhado.

A classificacdo das onomatopeias quanto ao traco foi dividida entre regular e irregular,
considerando a continuidade da linha e a disposicdo dos pontos dentro da forma grafica analisada.
No entanto, o trago envolve caracteristicas que sdo mais pertinentes ao campo do Design,
considerando o estudo dos tipos através da Tipografia e a pratica da caligrafia e do lettering, muito

comuns ao exercicio editorial de um designer.

3.1.1 | Tipografia

Para o Design, a tipografia € um campo de nomenclatura prépria especifica, esta que se
mistura entre termos em inglés e portugués. No desenvolvimento tipografico, encontramos
estruturas de conhecimento essencial para qualquer designer: x-height (ou a altura de x); arm (ou
barra); ascendente; descendente; extenders; axis ou stress (também chamado de eixo); terminais;
counter, stem (ou haste); spur (ou espora), shoulder (ou ombro); uppercase e lowercase; em space ou

em square (Quadro 3.01) (Rocha, 2002).
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Quadro 3.01 - Nomenclaturas da anatomia tipografica.

Nomenclatura

Definicao

indice visual

altura-de-x ou
x-height

Varia de fonte para fonte. Influencia na
percepcdo do tamanho das fontes, pois
este tamanho de corpo é definido pela
distancia entre a linha de caixa-alta e a
linha das descendentes.

altura-de-x
x-height

ou middleline

altura-de-x
x-height
ou middleline

barra (ou arm)

Trago horizontal que aparece nas letras
AE,FHLTeft.

terminal

barra
bar

E a parte que se prolonga acima da

ol

linha da ascendente
ascender top line

ascendente altura-de-x nas letras b, d, f, k, |, t. -
linha de base
baseline
E a parte que se prolonga para baixo da aura-dox
descendente | linha de base nas letras g, j, p,d,y €, as x-height

vezes, J.

ou middleline

p

® linha da descendente )
descender line ou beardline
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extenders

Representam partes estendidas para
cima e para baixo (ascendentes e
descendentes) das letras minusculas do
alfabeto.

extenders

extenders

eixo (axis ou

Angulo de inclinagdo das letras b, ¢, e, g,

stress) o,peq.
eixo eixo senma
humanista vertical e eixo
terminal
JUI’\Q&O
.. Formas em semicirculo encontradas no juncnon
terminais . .
final das letras a, c, f, j,,sey.
espora
spur
Espaco interno de algumas letras do
counter alfabeto, como a, d, o e b (fechado); e h,

n, u e c (aberto).

cauda
tail

haste (ou stem)

Traco vertical das letras ou a diagonal
principal na letra N.

juncao
junction
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espora Pequena projecdo na haste de algumas espora
(ou spur) letras como G, d, b, I, h. spur
ombro
shoulder
ombro
Trago curvo das letras h, m, n.
(shoulder)
uppercase lowercase
uppercase e caixas-altas (maiusculas) e caixas baixas
lowercase (minusculas).
Unidade relativa ao corpo da letra.
Nome derivado da largura da letra M,
em space ou mais larga do alfabeto na maior parte 72pt
em square dos tipos. Em space (Em) é igual ao
tamanho da fonte: por exemp|0, Arial; Times New Roman Arial Black
12pt, tamanho 12 Em.

Fonte: Adaptado pela autora de Rocha (2002).

Além desta nomenclatura especifica utilizada pelos designers no desenvolvimento e estudo
acerca da tipografia, também é necessario compreender a diferenga entre o espacamento e o
kerning. Segundo Rocha (2002), a definicdo do espago ideal entre os caracteres de determinada
fonte é uma questdo de percepcdo, e pode ser ajustado de acordo com o kerning. O kerning advém

de kern, e significa a parte de uma letra que avanca sobre a outra.

De acordo com Rocha (2002), o alfabeto latino, infelizmente, apresenta inconsisténcias no
ajuste entre letras. E, portanto, destaca-se este como um dos motivos pelos quais os quadrinistas
costumam ajustar livremente, de acordo com suas percepc¢des, este espacamento entre os caracteres

nas fontes que utilizam nos quadrinhos.

Segundo Frutiger (2007), é a possibilidade de se misturar inimeros caracteres que
demonstram a qualidade da representagdo grafica da tipografia moderna. Contudo, o autor
apresenta ressalvas quanto a manipulagdo das letras acerca de seu uso por maos inexperientes e a
producdo de composi¢des cadticas em termos de imagem. Ele enfatiza que, quanto mais rico for o
material a disposi¢cdo, mais disciplinada deve ser sua manipulagdo. Esta preocupacgao estd associada

ao desenvolvimento de ndo apenas uma letra, mas de toda uma familia de caracteres ligados a ela. A
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tipografia moderna ja ndo atende mais apenas a superficie do livro doméstico, ela passou a atingir

outros campos de todas as atividades humanas.

E possivel observar que, quanto a manipulacdo da letra, a onomatopeia pode ser composta
por diferentes tipos, configurada de maneira tal que sua representacao grafica ndo busca apenas
transmitir a informacdo de modo verbal, mas como elemento que compde o sentido da imagem. A
conformacdo das letras pode ser observada na escolha de uma familia tipografica para a insercdo da

onomatopeia no quadrinho.

A visdo de Frutiger (2007) se refere as regras de producdo de uma familia tipografica,
contudo, muitos sdo os quadrinistas que utilizam fontes prontas, disponiveis de forma gratuita, ou
nao, online, para a criagdo de suas onomatopeias. Nos exemplos a seguir, nas figuras 3.15 e 3.16,
podemos observar as onomatopeias “TIC TAC” e “TCHAK” aplicadas em momentos distintos para

enunciar os sons produzidos pelo relégio de cuco.

Como é possivel notar, ambas onomatopeias foram aplicadas com o emprego da mesma
tipografia. Ao tentarmos identifica-la, reconhecemos a fonte Komika Slick + Slim™ (Figura 3.17), uma
das familias tipograficas comum aos quadrinistas brasileiros, principalmente pela liberdade de poder

adquirir e usa-la de forma gratuita.

Nem todas as onomatopeias sdo desenhadas nas paginas, principalmente quando
representam sons discretos, mas significativos para a narrativa em andamento. Ao observarmos as
varias producdes brasileiras independentes em histérias em quadrinhos, foi possivel aferir, inclusive,
gue é possivel tratar estas aplicagdes graficas como onomatopeias ornamentais, que compdem o

cenario e a atmosfera dentro da narrativa.

° Fonte Komika Slick + Slim, criada por Vigilante Typeface Corporation. Disponivel em: <www.dafont.com/komika-slim>.
Acesso em 23 de margo de 2025.
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Figura 3.15 - Onomatopeia “TIC TAC” no recorte do Figura 3.16 - Onomatopeia “TCHAK” no recorte do
quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons. quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons.

Fonte: Acervo da Autora, 2015. Fonte: Acervo da Autora, 2015.

Figura 3.17 - Pangrama criado com o uso da fonte gratuita Komika Slick + Slim,
criada por Vigilante Typeface Corporation.

A NOITE, VOVO KOWALSKY
VE O iMA CAIR NO PE DO
PINGUIM QUEIXOSO E VOVO
POE ACUCAR NO CHA DE
TAMARAS DO JABUTI FELIZ.

Fonte: Acervo da Autora, 2025.

De acordo com Caplin (2012), o traco consiste em uma linha simples com espessura variavel,
também conhecida como peso da linha, e que, digitalmente, pode ser medida em pontos, da mesma
forma que o tamanho da fonte. O autor também destaca que o traco pode apresentar cor, sendo esta

outra categoria grafica da andlise da sintaxe das onomatopeias neste estudo.

A tipografia é uma das escolhas graficas que pode ocorrer até de forma desintencional pelos
quadrinistas, € uma pratica que se estabelece muito mais pelo consumo e observacdo de outras
obras comercializadas no pais que de fato algo consciente que demanda de um conhecimento prévio

sobre quais s3o as regras de criagdo para uma familia tipografica, como afirmou Frutiger (2007). E
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evidente que se trata de uma investigacdo com foco na producdo independente de quadrinhos
brasileiros, no entanto, para os quadrinistas, € muito mais pratico utilizar uma fonte gratuita indicada
pela editora para a qual estdo prestando algum servigo, ou pelos colegas de profissdo. Contudo, as
onomatopeias também podem ser criadas por meio de um desenho préprio, semelhante ao

processo de lettering e caligrafia.

3.1.2 | Lettering e Caligrafia

Através de sua propria experiéncia e aproximag¢do com o processo de escrita, Twyman (1985)
caracteriza a linguagem grafica em verbal, abrangendo tanto as produgdes que sao realizadas através
de maquinas ou por meio da escrita manual do criador. Este processo também pode ser observado
quanto a producdo das onomatopeias. A onomatopeia pode ser produzida através de uma fonte
pronta (instalada em software) ou pode ser desenhada, como em processo semelhante ao lettering.
Lettering, por sua vez, € um termo que abrange a arte de desenhar letras que podem ser

consideradas uma forma de arte, onde cada letra atua como um desenho.

Em softwares como ClipStudio, IbisPaint, e aqueles fornecidos pela Adobe (Photoshop e
Hllustrator, por exemplo), famosos entre os quadrinistas, tanto para o desenvolvimento de pincéis
digitais préprios, como para o compartilhamento e uso de pincéis criados por terceiros, € comum o

emprego de tracos variados para a criacdao de onomatopeias através do lettering e da caligrafia.

Segundo Caplin (2012), sdo os pincéis que conseguem fazer com que o tragado do desenho
mais simples possa se tornar uma criacdo complexa. Nos softwares, ha recursos para que estes
tracos possam ser redimensionados, repintados e retorcidos de maneira infinita. De acordo com o
autor, isso possibilita experimentar diversas pinceladas a fim de escolher qual é o melhor pincel que

se adapta a proposta artistica do desenho.

Caplin (2012) também explica que os pincéis digitais personalizados sdo capazes de muito
mais que imitar midias naturais. O autor cita o software Illlustrator da Adobe, por exemplo, e destaca
gue qualquer objeto desenhado nele pode ser definido como um pincel. Caplin (2012) explica que
existem, nos softwares, os pincéis artisticos e os de dispersdo e que, estes Ultimos, possuem uma
gama de variagGes que permite ao quadrinista, no caso, mudar o tamanho, espagamento, rotagdo e

dispersao do objeto desenhado que atua como demarcador para o pincel.

Na figura 3.18, a onomatopeia “KRIIINSH!!” foi desenhada e reticulada para representar a
guebra de um objeto de porcelana. Na figura 3.19, a onomatopeia “TAP TAP” foi desenhada com

alguns “cabelos” assanhados nas letras, correspondendo ao personagem ao qual ela se refere. Ambos
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os exemplos sdo registros de como as onomatopeias podem aparecer nos quadrinhos como um

lettering peculiar.

Figura 3.18 - Onomatopeia “KRIIINSH!!” no recorte do Figura 3.19 - Onomatopeia “TAP TAP” no recorte do
quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons. quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons.

Fonte: Acervo da Autora, 2015. Fonte: Acervo da Autora, 2015.

As onomatopeias podem ser criadas por meio de um desenho préprio, no qual as letras
apresentam caracteristicas proprias (Frutiger, 2007). De acordo com Lupton & Phillips (2008), o trago

pode ser compreendido através do lettering aplicado a onomatopeia (Araujo, 2021).

Rocha (2002), ao tratar do desenvolvimento da caligrafia, defende o valor da busca pela
elegancia da escrita manual e de suas qualidades organicas, e destaca que o instrumento utilizado na
escrita é capaz de definir o estilo das letras. A fluidez e a resposta podem sugerir uma expressao

grafica mais formal ou informal.

Ainda segundo Rocha (2002), a pratica de comprar fontes tipograficas, ainda que caligraficas,
ndo é uma pratica comum no Brasil. O autor defende que, na auséncia de cursos formais para o uso
de softwares especificos para o desenvolvimentos de fontes tipograficas, é necessario se deter aos
manuais e procurar informag¢des com aqueles que ja sabem algo sobre os programas. Neste aspecto,
muito pode ser descoberto através de plataformas como o Youtube, em que tutoriais sdo
disponibilizados para que curiosos aprendam como desenvolver seus préprios estudos em lettering e

caligrafia.

E importante salientar que, ainda que exista uma bibliografia especifica para o estudo

tipografico, alguns autores brasileiros, como Rocha (2002), chamam a atencdo para a caréncia de
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material de portugués sobre o assunto. Neste ponto, é notdria a aproximagdao entre o Design a
produgdo dos quadrinhos independentes no pais, assim como especificamente sobre o estudo das
onomatopeias, nos quais, muito do que é produzido se sustenta no empirismo e na busca por
informacdOes de terceiros, veteranos, que podem transmitir algum conhecimento sobre o modo de

criar uma narrativa sequencial.

Nas figuras 3.20 e 3.21, a quadrinista Ju Loyola disponibilizou a pdgina de rascunho e a
versao final dela, apresentando ndo apenas como é a construc¢do narrativa dela para uma historia em

guadrinho, mas o processo criativo para inser¢cao de onomatopeias desenhadas nos quadros.

Figura 3.20 - Rascunho da tirinha Figura 3.21 - Tirinha Caixa desconhecida (2024),
Caixa desconhecida (2024), por Ju Loyola. por Ju Loyola.
PEcEns 4 L4tk | Svegiv Y M BAguiio

MSTERiesh ViS [sso | EQVISITO yindk DA
| M98 ChAmow ATeng; | Gl =
| 5 77 cesTIAR o@/‘ — .

Fonte: Bluesky de Ju Loyola, disponivel em Fonte: Bluesky de Ju Loyola, disponivel em
<bsky.app/profile/loyolaju.bsky.social/post/313z744tcfv2l>  <bsky.app/profile/loyolaju.bsky.social/post/3I3ysnvr5tc2y>
. Acesso em 24 de margo de 2025. . Acesso em 24 de margo de 2025.

A criagcdo de um lettering especifico para a aplicacdo da onomatopeia é escolha criativa do
quadrinista e autores da obra, caso haja mais de um. Estas onomatopeias desenhadas através de um

processo tradicional, no papel, ou por meio de instrumentos digitais, como uma tablet, mesa
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digitalizadora ou display, podem apresentar diferentes caracteristicas artisticas a depender do trago

com o qual ela é aplicada.

A fim de ilustrar como estas variagbes estéticas podem estar presentes na onomatopeia a
depender da escolha grafica dos autores, observamos a figura 3.22, na qual é possivel perceber cinco
opc¢bes com o mesmo elemento verbal com diferentes pincéis para desenho digital em software de
ilustracdo. Alguns quadrinistas, inclusive, fazem uso de pincéis, ou brushes, para simular

acabamentos artisticos tradicionais, como o efeito de pintura a éleo ou aquarela, por exemplo.

Figura 3.22 - Alguns exemplos de onomatopeia desenhada
com pinceis diferentes em software de ilustragdo e edigdo digital.

O N 0 MATO?E l A ., ! KYLE ULTIMATE CHARCOAL PENCIL 25PX MED2
ONO MATO PE . A! ! KYLE'S REAL OILS ROUND FLEX WET

KYLE'S CONCEPT BRUSHES - FOLIAGE MIX 2

KYLE'S SCREENTONES 35

0 NO M ATO?E\A ! ! SOFT ROUND PRESSURE OPACITY AND FLOU

Fonte: Acervo da autora, 2025.

E pertinente apontar que, na comunidade mundial de quadrinistas, é muito comum a difusdo
do saber e a troca de informacgbes acerca do uso de pincéis digitais. Em softwares como o ClipStudio
e o Ibis Paint, famosos pelos quadrinistas brasileiros e estrangeiros como alguns dos mais utilizados
para producdo e edicdo de quadrinhos, € comum encontrar pacotes e tutoriais de pincéis para
acabamentos especificos. Existem op¢des dos mais variados tamanhos, espessuras e complexidade,
desde pincéis para aplicacdo de fios de cabelo em personagens até pincéis para criar com maior

facilidade o efeito de nuvens no cenario.

Apesar de muitos quadrinistas ndo possuirem pratica em criar fontes tipograficas proprias, é
comum encontrar aqueles que produzem seus préprios brushes. O pincel digital costuma apresentar
configuragGes especificas: dureza, fluxo, transparéncia, tamanho de particula; assim como depende

da sensibilidade de pontos que a caneta e o display, ou superficie de contato da mesa digitalizadora,
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possuem. Quanto maior o nimero de pontos de sensibilidade, mais precisa é a configuracdo de
pressao da caneta para o desenho digital. A pressdo ao desenhar, exercida pelo quadrinista, é o que

determina a espessura e a precisdo do traco, determinando se este serd regular ou irregular.

Ao abordar textos e ruidos, Barbieri (2017) destaca que a relagdo entre texto e linguagem
grafica nos quadrinhos é fundamental do ponto de vista grafico, e ndo somente do narrativo. O autor
aponta que as palavras, dependendo de onde estdo inseridas (dentro ou fora do baldo, em uma
legenda, como ruido ou grito) podem modificar o ritmo grafico. Neste sentido, sdo considerados trés
aspectos: a constru¢do de grandes ruidos; o peso grafico dos espacos (brancos ou de outra cor) onde

as palavras sdao encerradas; e o tipo de letra com a qual as palavras sao escritas.

3.3 | Acor

A cor é uma caracteristica complexa nas onomatopeias em histdrias em quadrinhos, pois ela
pode ser encontrada tanto em monocromia (Figura 3.23) como em policromia (Figura 3.24). Como é
possivel observar nos exemplos do manga Teerra & Windy (2016), a mesma onomatopeia “VOUSH”
pode ser apresentada de diferentes formas, tanto colorida (policromia) como em preto e branco
(monocromia). As duas versdes foram aplicadas pela quadrinista Cah Poszar que desenhou cada uma

|11

delas em um processo tradicional** de produc¢do das paginas do quadrinho.

Figura 3.24 - Onomatopeia “VOUSH” colorida no
manga brasileiro Teerra & Windy (2016), p. 02, de Cah
Poszar.

Figura 3.23 - Onomatopeia “VOUSH” no manga Teerra &
Windy (2016), p. 08, de Cah Poszar.

7
y

Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025.

0 processo tradicional de producio é realizado através de meios analdgicos, com o emprego de técnicas que sdo
consideradas tradicionais para a pratica do desenho pelos quadrinistas, como o uso de papel, lapis e nanquim - sem o
auxilio de softwares digitais.
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Um aspecto importante sobre a categoria da cor que deve ser considerado é a aplicacao
desta em meios digitais. Caplin (2012) explica que existe diferenca entre o modo de visualizagdo da
cor na tela de um dispositivo digital, como um computador ou smartphone, e uma superficie
impressa, ou seja, no caso das onomatopeias, a forma como estas sdo apresentadas ao serem
visualizadas digitalmente é diferente de quando as encontramos impressas na pdagina de um
guadrinho. Isto ocorre por conta da visualizacdo digital em telas trabalhar com o emprego de cores
aditivas, enquanto que em modelos impressos, o modelo utilizado é o de cores subtrativas (Caplin,
2012). As cores digitalmente funcionam em relacdo ao espectro da luz; nele, a juncdo das cores
produz o branco em intensidade maxima, e sdo expressas por meio do conjunto de red, green e blue
(ou RGB). Cores que sdo impressas utilizam um sistema de cores que, ao serem unidas, ddo origem
ao preto. Este modelo de cores é conhecido como CMYK, e funciona pela sobreposicdo dos
pigmentos de ciano, magenta, yellow e o preto “k”, para que este ndo seja confundido com o “b” de

blue (Caplin, 2012).

Quando um quadrinho é impresso, a fim de baratear o custeio de impressdo, que é alto no
pais, as paginas costumam ser impressas em monocromia. No entanto, esta monocromia nem
sempre precisa ser apenas de preto e branco, mas ela também pode ser apresentada com o preto de
outra cor que ndo o preto. A monocromia de rosa e verde, por exemplo, € muito comum no Japdo

para diferenciar o género das histérias em mangas que sao produzidas.

Ao realizar a aplicacdo de onomatopeias no quadrinho também é possivel considerar a
aplicacao de reticulas para oferecer alguma gradacdo tonal dentro da espessura da representacao
grafica do som. As reticulas sdao um recurso eficiente na aplicacdo de cores nas pdaginas de
quadrinhos, pois é pelo afastamento de pontos nas reticulas que o quadrinista oferece um efeito de
mais claro ou mais escuro na onomatopeia. Este efeito, portanto, é o que permite a interpretacdo do

contraste.

Em muitos casos, é o contraste entre a onomatopeia e o fundo onde ela estd inserida que
permite a percep¢do da mesma em meio a narrativa. Ou seja, se o contraste for alto, a onomatopeia
fica em destaque na narrativa; se for baixo, a onomatopeia geralmente é encontrada em segundo

plano.

De acordo com Hurlburt (2002), o contraste ndo é algo que precisa de varias imagens em um
layout, visto que ele pode ser expresso nos valores ou em tons de uma sé imagem. Para o autor, ha
dois fatores que influenciam na percepc¢do do contraste: (1) a ilusdo de que um objeto escuro nos

parece mais proximo que um claro; e (2) o modo como estes se correlacionam com o fundo, visto
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gue o objeto escuro em uma superficie clara parece mais escuro, e um objeto claro em uma

superficie clara, parece ainda mais claro.

O contraste é evidente principalmente em paginas em monocromia, pois com a redugao do
emprego de cores, o contraste é capaz de tornar a onomatopeia evidente ou ndo na narrativa. A
onomatopeia pode deixar de ser uma onomatopeia ornamental pelo emprego de um alto contraste
em relacdo ao fundo. Como é possivel observar nas figuras 3.25 e 3.26, nas quais a mesma
onomatopeia, “DUTOOM THU DOM” é apresentada em diferentes momentos, sendo que, a
esquerda, em alto contraste, dando mais destaque ao som representado; e, ao centro, com menor

contraste, incorporando o som ao cenario.

Em casos de policromia, que sdo menos frequentes em quadrinhos independentes que sdo
impressos devido ao alto custo de producdo destes, a onomatopeia pode se tornar evidente na
narrativa devido a escolha tonal para aplicacdo destas e seu contorno, seja ele por linha ou pelo

fundo (Figura 3.27).

Figura 3.25 - Onomatopeia em alto Figura 3.26 - Onomatopeia em baixo Figura 3.27 - Onomatopeia colorida
contraste “DUTOOM THU DOM” em contraste “DUTOOM THU DOM” em em Lampido (2021), vol. 1, de Heitor
Taiko (2018), de Roberto F. Taiko (2018), de Roberto F. Amatsu e Carlo.

1550

pEVE
SEBLRAR
gLESi
V'Aﬁlq'al
Fonte: Disponivel em Fonte: Disponivel em Fonte: Acervo da autora, 2025.
<smacmag.net/v/smaex3/taiko-by-ro  <smacmag.net/v/smaex3/taiko-by-ro
berto-f>. Acesso em 22 de margo de berto-f>. Acesso em 22 de margo de
2025. 2025.

No entanto, é importante destacar que ha quadrinistas que fazem escolhas tonais de acordo
com o gradiente de tons de cinza, de modo que, ao imprimir as paginas do quadrinho em

monocromia, a narrativa ndo sofre muitas alteraces por conta da auséncia da cor.
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De acordo com Lupton & Phillips (2018), a cor consiste na expressdo de determinada
atmosfera, descrevendo a realidade ou codificando a informagdo. ‘Sombrio’, ‘pardo’ ou ‘brilhante’
evocam uma paleta de cores e um clima de relagGes. Neste processo, o designer aplica as cores de

maneira a destacar e camuflar alguns elementos.

Nos mangas, como concorda Braga Jr. (2005, 2011, 2019), este processo ocorre
principalmente pelo efeito de monocromia. O destaque pode ocorrer através de um efeito conhecido
como notan. Segundo a lingua japonesa, ‘No” significa ‘concentrado, escuro’ e ‘tan” significa "claro’.
Este efeito estd associado a uma técnica de desenho que faz uso de contraste entre o claro e o
escuro para a representacgdo visual no manga. Como podemos observar nas figuras 3.28 e 3.29, a
esquerda, a onomatopeia “VSSH” apresenta um contraste maior em relagdo ao fundo branco;
enquanto que, a direita, a onomatopeia “GRAACK” apresenta maior contraste em relagdo ao fundo
escuro. Ambas as onomatopeias possuem aplicagdes apostas de relacdo figura-fundo, porém
apresentam o mesmo efeito de contraste, destacando a representacdo do som no momento da

narrativa.

Figura 3.28 - Onomatopeia “VSSH” em Figura 3.29 - Onomatopeia GRAACK em
Black Birds (2028) de Jodo Eddie. Black Birds (2028) de Jodo Eddie.

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smal0/black-birds-by-joao Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/sma
-eddie>. Acesso em 22 de margo de 2025. 10/black-birds-by-joao-eddie>. Acesso em 22
de margo de 2025.
Outro aspecto interessante, é a presenca de onomatopeias associadas as palavras como
‘brilho” (“plim plim”, por exemplo), apresentadas com a presenga de elementos mais claros nas

paginas do manga. Embora a percepcdo da cor seja subjetiva, isto ndo significa que ela ndo possa ser

descrita ou interpretada (Lupton & Phillips, 2018). Foi estabelecido, portanto, um vocabulario entre
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designers ao se tratar da cor. Ao se tratar da monocromia, portanto, é necessario considerar os

aspectos de escurecimento e clareamento, relacionados ao valor da cor, sua luminosidade ou brilho.

Assim como aponta Meireles (2007), as onomatopeias aplicadas nas Américas e parte da
Europa sdo diferentes daquelas aplicadas no Japdo devido a presenca de caracteristicas do aspecto
grafoestilistico. Comics costumam ser impressos em pdginas coloridas, logo a variacdo tonal é um
elemento caracteristico de suas onomatopeias. Os mangas sdo impressos em monocromia, logo suas

onomatopeias ndo apresentam uma variagdo cromatica tao abrangente.

O contraste entre a onomatopeia e o fundo onde ela estd inserida pode melhorar a
percepcdo da mesma em meio a narrativa. Ou seja, se o contraste for alto, a onomatopeia fica em
destaque; se for baixo, a onomatopeia geralmente é encontrada em segundo plano, ou, como

denominamos anteriormente, se torna ornamental.

Para Hurlburt (2002), no entanto, a palavra contraste pode estar relacionada tanto a cor,
como ao tamanho. O autor destaca como o construtivismo russo foi marcante na criagdo de cartazes
que utilizavam o contraste de tamanho para criar um forte impacto nos observadores através da

mensagem nos impressos.

Hurlburt (2002) ainda trata do contraste de sentimentos e das relagdes de formas e
intensidade. Contudo, o contraste de sentimentos é algo subjetivo a cada perfil de publico-alvo, ndo
é algo que consideramos como ponto da sintaxe grafica da onomatopeia. Em relacdo ao contraste de
formas e intensidade, estes estdo contemplados na andlise do traco, visto que o traco regular ou
irregular considera as variacdes entre curvas e retas, cOncavas e convexas. As variacdes horizontais e

verticais da forma sao pontuadas na categoria de movimento da onomatopeia.

O contraste de tamanho (Hurlburt, 2002) pode ser compreendido através da analise grafica
da onomatopeia em relagdo a categoria que denominamos como escala. Nela, é possivel ndo apenas
considerar a onomatopeia em relacdo ao quadro onde ela estd inserida, mas também, e

principalmente, em relagdo a propor¢do que esta assume na superficie da pagina.

3.4 | Aescala

A escala é uma caracteristica capaz de identificar, principalmente, a relevancia da
onomatopeia para a narrativa na qual ela esta inserida; além de auxiliar no reconhecimento de ritmo

em sequéncias quadro a quadro, ou ainda por repeticdo da mesma onomatopeia em uma cena.
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Ao tratar de desenvolvimento tipografico e tamanho, Bringhurst (2011) aponta que nado é
adequado desenvolver os caracteres sem a definicdo de uma escala. De acordo com o autor, é a
variagdo entre notas da escala que permite a percepgao de ritmo e inflexdao das composi¢des
tipograficas. Estas que, apds aplicadas as variacbes de notas, possuem caracteres maiusculos e
minusculos. No entanto, o Bringhurst (2011) destaca que ndo sdo todos os alfabetos que possuem
tais variacdes. Nos quadrinhos independentes e contemporaneos, os caracteres costumam ser
aplicados em caixa alta, ou uppercase, uma caracteristica que advém de muitos anos desde a origem

da onomatopeia em producgdes brasileiras, mas nem sempre foi este o caso.

Segundo Lupton & Phillips (2018), a escala é a caracteristica responsavel por promover a
definicdo entre todos os elementos visuais presentes na composicdo da pagina. Ela pode ser
compreendida de forma subjetiva ou objetiva por se tratar da representacdo grafica dos elementos e
destes em sua forma real, escala real. Ela também é capaz de estimular a percepgao visual do leitor,

priorizando algumas informacdes ao invés de outras.

Como é possivel observar nas figuras 3.30 e 3.31, a mesma onomatopeia “ZA”, ao ser
aplicada em diferentes escalas (pequena a esquerda e média a direita) possui um efeito grafico
diferente. Em escala pequena, a onomatopeia “ZA” possui efeito ornamental, compondo a cena, mas
sem ser o centro da narrativa ou o som mais alto da cena; ao ser aplicada em outra cena com escala

média, é conferido maior destaque para a onomatopeia “ZA”.

Figura 3.31 - Onomatopeia “ZA”, escala
média, em Ledd (2018), vol. 5, de J. M.
Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu.

Figura 3.30 - Onomatopeia “ZA”, escala pequena, em Ledd (2018), vol.
5, de J. M. Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu.

Fonte: Acervo da autora, 2019. Fonte: Acervo da autora, 2019.
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Ainda segundo Lupton & Philips (2018), a escala pode ser compreendida de forma subjetiva
ou objetiva. Objetivamente, trata-se das dimensdes exatas de um objeto fisico ou da correlagdo exata
entre uma representacdo e a coisa real que ela representa. Subjetivamente, a escala remete ao
tamanho que o leitor percebe do objeto. Nesta perspectiva, os artefatos podem ser pensados de
acordo com a forma com a qual podem se relacionar com nossos corpos. A escala pode, inclusive,
extrapolar os limites ao estimular a percepcao visual do leitor. As onomatopeias em quadrinhos, por
exemplo, podem extrapolar os limites da pagina, causando uma sensacao de impacto visual no leitor

(Figuras 3.32 e 3.33).

A onomatopeia presente na figura 3.32 apresenta uma escala média em relagdo ao tamanho
da pagina na qual ela estd inserida. No entanto, a mesma onomatopeia em ideograma japonés
sobrepde os quadros, permanecendo em primeiro plano e, portanto, ganhando mais destaque. Ja no
exemplo da figura 3.33, a onomatopeia “ZUUUU” apresenta escala grande, ocupando, inclusive, uma

pagina dupla do quadrinho Ledd (2018), recebendo destaque pelo tamanho desta na cena.

Figura 3.32 - Onomatopeia em Personal Fight Figura 3.33 - Onomatopeia “ZUUUU” em Ledd (2018), vol. 5, de J.
(2018), da dupla eudetenis. M. Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu.

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smaex4 Fonte: Acervo da autora, 2025.
/personal-fight-by-eudetenis>. Acesso em 22 de
margo de 2025.

3.5 | O movimento

O movimento é passivel de ser percebido de acordo com o sentido e o ritmo da leitura que o
guadrinho apresenta. Os quadrinhos independentes costumam apresentar alguns tipos de sentido
de leitura, como o sentido tradicional para paises nas Américas (de cima para baixo, da direita para
esquerda); o sentido invertido, comum em alguns mangas brasileiros (de cima para baixo, da
esquerda para direita); e o sentido experimental, que costuma ndo apresentar uma ordem clara de

como os quadros devem guiar o leitor na narrativa.
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Segundo Lupton & Philips (2018), a caracteristica movimento surge de forma implicita na
representacdo grafica da pdgina. Ela ocorre por meio do estimulo causado pela informagdo visual
que é estatica. As autoras correlacionam o movimento com a sequéncia da passagem do tempo. Ja
Bringhurst (2011) destaca, ao abordar o desenvolvimento tipografico, os movimentos horizontais e
verticais ao se manipular caracteres, sendo o movimento horizontal correlacionado ao espaco
entreletras, ao kerning, e outros espacamentos de sentencas; enquanto o movimento vertical esta
associado ao espagamento entrelinhas, ao ajuste de respiro entre as linhas que ajuda a evitar o

sufocamento das paginas.

Miranda (2013) também aborda a percep¢do da passagem do tempo nos quadrinhos ao
abordar os aspectos de transicdo da narrativa quadro a quadro, aspecto a aspecto (McCloud, 2005,
apud Miranda, 2013). De acordo com Waldomiro (2019), estas transicoes sdo encontradas com mais
frequéncia nos mangas, visto que o estilo grafico destes quadrinhos possui influéncia do cinema. A
escolha de transicdes mais lentas costuma ser realizada em momentos em que o quadrinista deseja
enfatizar algum pedaco da narrativa importante, seja para exaltar informagdo chave para o enredo,

ou enfatizar alguma emog¢do ou atmosfera.

Na figura 3.34, a esquerda, podemos observar a onomatopeia “TATATATA” em movimento
horizontal e com escala crescente, indicando os passos rapidos da criatura em fuga. A onomatopeia
“UN EE”, na figura 3.35, desenhada para preencher o quadro com o choro do bebé em movimento
diagonal, representando o choro copioso dele. O movimento destas onomatopeias enfatiza a
atmosfera de cada cena, e, devido ao desenho de cada som representado, elas promovem uma certa

harmonia visual com a narrativa.
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Figura 3.34 - Onomatopeia “TATATATA” em Figura 3.35 - Onomatopeia “UN EE” em Seca (2023),
Karakasa (2018), de Heitor Amatsu. de Dani Bolinho e Carlo.

L e el (SRR N ]

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smaex3/karakasa Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smal9/seca-by
-by-heitor-amatsu>. Acesso em 22 de margo de 2025. -carlo>. Acesso em 22 de margo de 2025.

O movimento correlaciona a ideia de um ponto de origem a um ponto de chegada na
narrativa. As letras que compdem a onomatopeia, portanto, ndo sdo aplicadas apenas em seu
sentido verbal e fonético, elas podem ser apresentadas de forma separada a fim de conferir um
movimento ao som que acompanha a linha de visdo do leitor, capaz de auxiliar a guid-lo através dos

guadros, estabelecendo ritmo de acordo com o0 momento que a narrativa busca destacar.

Por exemplo, na figura 3.36, a onomatopeia “AHHH!!” segue o movimento vertical, indicando
o ruido crescente conforme os olhos do leitor sdo guiados pelo sentido da leitura. Na figura 3.37, no
entanto, a onomatopeia “TA-DA!” apresenta movimento horizontal, indicando um ruido forte, porém
momentaneo, visto que linhas paralelas e horizontais costumam indicar cenas menos dinamicas e
mais estaticas (Braga Jr.,, 2005, 2011, 2019). Na figura 3.38, o0 movimento do sininho que guarda a
porta de uma padaria possui um som peculiar representado pela onomatopeia “TIRIN”, em

movimento diagonal, concordando com o movimento do objeto.
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Figura 3.36 - Onomatopeia “AHHH!!” no recorte do Figura 3.37 - Onomatopeia “TA-DA!” em Ledd (2018), vol.
quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons. 5, de J. M. Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu.

Fonte: Acervo da autora, 2025.

Figura 3.38 - Onomatopeia “TIRIN” no recorte do
quadrinho Zucker (2010), do Studio Seasons.

Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025.

E pertinente destacar que o sentido da leitura aplicada ao quadrinho influencia na percep¢do
do movimento das onomatopeias, mas ndo é prioritario, visto que consideramos esta categoria com
variagdes especificas: vertical, diagonal e horizontal. Seja no sentido de leitura aplicado ao Brasil, seja
aquele oriundo do Japdo, uma onomatopeia horizontal apresenta posicionamento como tal, o
mesmo pode ser dito acerca das outras subclassificacbes. Contudo, a fim de interpretar a
onomatopeia no contexto da pdagina e do enredo, faz-se necessdrio analisar o movimento em relagdo

ao sentido da pagina.
3.6 | A origem

Esta caracteristica grafica estd sendo apresentada por ultimo devido a sua complexidade
oriunda das anadlises de Araujo (2021) ao observar a tipologia dada as onomatopeias analisadas no

quadrinho independente, um manga brasileiro, Eruvé, O conto da dama de vidro (2015). Ao analisar
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esta obra, a autora da pesquisa criou uma nova proposta de categorizagdo para as onomatopeias,

tipificando-as em ‘som da natureza’, ‘som de objeto’, ‘som de personagem’ e ‘som de emoc¢ao’.

Porém, ao investigar a recepc¢do desta classificacdo para as onomatopeias da obra entre os
leitores (um grupo focal de quadrinistas e designers), percebemos que o ‘som de emocdo’ é uma
classificacdo majoritariamente rejeitada. Isso se justifica devido a pouca ou nenhuma
instrumentalizacdo dos leitores em relacdo ao emprego dos kakimoji para os mangas tradicionais.
Além disso, o publico nacional ndo consome apenas mangds, mas também comics norte-americanos,
graphic novels europeias, gibis nacionais, além de fanzines de producdo independente e

experimental.

Nos exemplos abaixo, podemos observar algumas ocorréncias de como as onomatopeias sao
aplicadas em quadrinhos independentes brasileiros. A figura 3.39 apresenta a onomatopeia
“SHWAAAAAA” como um som representado com a origem em cenario, indicando a queda da 4gua da
chuva; na figura 3.40, é possivel observar a onomatopeia “TAC” que indica o som com origem em
objeto, o impacto da roda com o solo; e na figura 3.41, a onomatopeia “PA PA PA” indica um som

com origem em uma personagem, representando o bater de palmas dela ao realizar um exercicio.

Figura 3.40 - Onomatopeia
com origem em objeto
“TAC” em Seca (2023), de
Dani Bolinho e Carlo.

Figura 3.41 - Onomatopeia com
origem em personagem “PA PA PA”
em Do it! (2018), de Heitor Amatsu.

Figura 3.39 - Onomatopeia com origem em
cenario “SHWAAAAAA” em Karakasa (2018), de
Heitor Amatsu.

. . Fonte: Disponivel em Fonte: Disponivel em
Fonte: Disponivel em . .
. <smacmag.net/v/smal9/sec  <smacmag.net/v/small/do-it-by-heit
<smacmag.net/v/smaex3/karakasa-by-heitor-a
matsu>. Acesso em 22 de marco de 2025 a-by-carlo>. Acesso em 22 or-amatsu>. Acesso em 22 de margo
¢ de margo de 2025. de 2025.
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Bringhurst (2011) destaca que todo alfabeto é uma cultura e, portanto, cada um possui sua
propria histéria e tradiges. O autor cita outros alfabetos e silabdrios, além do latino, como
exemplos, entre birmaneses e coreanos, guzerates e cheroquis; e cita o alfabeto logografico chinés.
Na interpretacdo da onomatopeia, também observamos esta divergéncia, principalmente ao
considerarmos a origem da representacdo grafica do som em um quadrinho com exemplos oriundos

de um alfabeto americano e latino (como é o caso da obra Tools Challenge de Max Andrade).

E a convergéncia da tipografia multilingue (Bringhurst, 2011) que permite a miscigenag¢do
entre as diferentes expressdes graficas das onomatopeias em histérias em quadrinhos. Para Lupton
(2017), é a capacidade humana de perceber com o olhar e comunicar através do que se observa.
Segundo a autora, procurar com o olhar a narrativa é uma atividade ativa do ser humano, e isso
também se estende a atividade de leitura dos consumidores e produtores de histérias em

quadrinhos.

Um dos aspectos do Design observados por Lupton (2017) que muito se aplica a construgao
dos quadrinhos e a percep¢do da origem nas onomatopeias é a constru¢dao empatica da narrativa
pelo quadrinista para o leitor. A forma como os criadores de histérias em quadrinhos interpretam a
representacdo grafica do som parte de uma construgao por meio de repertdrio e imagindrio destes
gue advém de anos de consumo e exploracdo de outras producGes midiaticas, desde filmes, séries,
até outros quadrinhos e referéncias culturais locais ndo necessariamente midiaticas, mas que fazem

parte de um universo experienciado pelo quadrinista.

Para que a origem seja compreendida em sua complexidade, é necessario que seja possivel
interpreta-la em relagdo ao contexto. Sem o contexto oferecido pela narrativa criada pelo
guadrinista, determinar a origem da onomatopeia se torna uma atividade complexa que demanda,
além do conhecimento grafico sobre a aplicagdo desta, a interpretacdo dos dados tipograficos

enquanto alfabeto presentes nestas.

Nesta investigacdo, ao analisarmos quadrinhos brasileiros independentes que sdo
caracterizados como mangd e que escolhem representar o som graficamente por meio de kakimojis,
e n3o onomatopeias oriundas de nosso alfabeto latino, a analise da origem se torna mais ardua. E
possivel observar, nos exemplos oferecidos a seguir, como estes kakimojis podem ser confusos em

relacdo a origem do som (Figuras 3.42 e 3.43).
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Figura 3.42 - Onomatopeias em japonés com origem em Figura 3.43 - Onomatopeia “monsters” com origem em
objetos em Neither Bright Nor Dark (2020), por Laica cenario em Neither Bright Nor Dark (2020), por Laica
Chrose. Chrose.

Fonte: Disponivel em Fonte: Disponivel em
<smacmag.net/v/smal3/neither-bright-nor-dark-by-laica-c =~ <smacmag.net/v/sma13/neither-bright-nor-dark-by-laica-c
hrose>. Acesso em 22 de margo de 2025. hrose>. Acesso em 22 de margo de 2025.

Um dos mangas silenciosos (Figuras 3.42 e 3.43), sem a adi¢do de didlogo prioritariamente
verbal, que foi produzido por uma brasileira e chegou a ser premiado no Japao, é Neither Bright Nor
Dark (2020), de Laica Chrose. No primeiro recorte, a esquerda, podemos observar que as
onomatopeias aplicadas estdo associadas a acdo de um personagem, mas que também podem ser
associadas aos objetos - como a tranca do portdo e o ruido da roupa sendo puxada. Ja no recorte a
direita, observamos o registro de “monsters” como uma onomatopeia, visto que a mancha gréfica,
no manga silencioso, ndo necessariamente deve estar associada a uma palavra de determinado
alfabeto, mas deve ajudar o leitor a associa-la quanto parte indicativa do significado da imagem a

qual esta se refere.

A proximidade entre a onomatopeia identificada com os personagens, objetos ou cenarios, é
um fator determinante para interpretar a origem desta, visto que a representacao grafica do som ndo
costuma aparecer distante dela nos quadrinhos, salvo alguns casos em que a origem dela ndo esta

presente no mesmo quadro, mas na sequéncia narrativa (Figuras 3.44 e 3.45).
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Figura 3.44 - Onomatopeia “CRASH” em My weird Figura 3.45 - Quadros pds-onomatopeia “CRASH” em My
roommate (2020), de Heitor Amatsu. weird roommate (2020), de Heitor Amatsu.

Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smal3/my-weird Fonte: Disponivel em <smacmag.net/v/smal3/my-weird
-roommate-by-heitor-amatsu>. Acesso em 22 de mar¢o de  -roommate-by-heitor-amatsu>. Acesso em 22 de margo de
2025. 2025.

Na figura 3.44, a esquerda, a onomatopeia “CRASH” estd em uma pdgina anterior a origem
do som, que é um objeto quebrado na préxima pagina (Figura 3.45). De acordo com Leborg (2015),
ao abordar relacGes entre formas e desenho, a atracdo entre objetos em uma superficie pode
ocorrer devido a composicdo, a mesma que também pode proporcionar a percep¢do de uma relagcdo

de repulsdo.

Arnheim (2017), ao abordar a orientacdo no espaco, destaca que esta pressupée uma
moldura de referéncia, considerando que, no espaco vazio, sem quaisquer for¢as de atragdo, ndo se é
possivel perceber o alto e o baixo, nem a horizontalidade, verticalidade ou inclinagdes. Ou seja, é a
relacdo entre as estruturas que permite ao leitor interpretd-las. A onomatopeia, no caso, ndo esta
solta no espaco da pdgina, ela sempre estard ligada a alguma origem na narrativa, seja ela um

personagem, um objeto ou cenario.

Os elementos abordados (tracgo, cor, escala, movimento e origem) ndo sdo engessados e livre
de interpretacdo. E justamente através da percepcdo do observador sobre estas caracteristicas

graficas da onomatopeia que a compreensdo sobre o papel da mesma na narrativa é possivel.

O intuito de compreender visualmente a onomatopeia é perceber que os valores graficos
delas ndo se tratam apenas de uma tabulagdo ocasional, mas de um registro da memaria apreendida
pelos quadrinistas brasileiros, espresso artisticamente em uma construcdo tipografica peculiar e
individual, capaz de ser transmutada em representa¢des de um som, real ou fantastico, como uma

trilha sonora para as histérias em quadrinhos.
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Sintese do capitulo

O quinto capitulo investigou como a onomatopeia pode ser compreendida a partir da sintaxe
grafica, considerando sua estrutura visual nos quadrinhos brasileiros independentes
contemporaneos. Foi proposta uma abordagem que transcendeu a visdo puramente linguistica ou
sonora da onomatopeia, analisando-a como artefato grafico, dotado de cor, traco, escala, movimento
e origem contextual. Nesse sentido, o capitulo articulou fundamentos do Design da Informacao, da
interpretacdo visual e dos estudos sobre HQs para evidenciar que as onomatopeias funcionaram

como elementos narrativos visuais e ndo apenas sonoros.

A andlise partiu da relagdo entre texto e imagem, destacando que a onomatopeia operava
em ambos os niveis — verbal e pictérico/esquematico. O estudo mobilizou conceitos como o duplo
codigo (Paivio, 1969, 1971, 1978, apud Miranda, 2013), o contraste (Hurlburt, 2002) e a leitura visual
sequencial (Miranda, 2013) para mostrar que a recep¢ao da onomatopeia dependia tanto do

contexto narrativo quanto do repertério visual do leitor.

A autora prop6s uma sistematizacdo da sintaxe grafica da onomatopeia a partir de cinco
elementos: o traco (regular ou irregular, com efeitos tipograficos e caligraficos); a cor
(monocromia/policromia e seus efeitos de contraste); a escala (relagdo entre o tamanho da
onomatopeia e sua importancia narrativa); o movimento (dire¢do visual que acompanhava ou
reforcava o ritmo da leitura); e a origem, também analisada como categoria visual interpretativa,

relacionando a onomatopeia a seu agente (cendrio, objeto e personagem).

O capitulo evidenciou que, nos quadrinhos independentes brasileiros, especialmente os de
influéncia do mangd, as onomatopeias foram frequentemente desenhadas a mao, manipuladas em
softwares com pincéis digitais personalizados e usadas como recursos expressivos integrados a
narrativa. A analise revelou que tais praticas visuais foram, muitas vezes, empiricas e baseadas em
repertorios compartilhados entre quadrinistas, que aprenderam por observacdo, troca de
experiéncias e tutoriais informais. Com isso, a onomatopeia emergiu como uma construcdo grafica
que sintetizou som e imagem, sendo ndo apenas uma palavra escrita, mas uma representacao grafica

essencial a linguagem das HQs.
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Capitulo 04

O caminho metodoldgico
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Capitulo 04 | O caminho metodolégico

Antes de iniciarmos a apresentacdo dos frutos desta pesquisa, faz-se necessario guiar o leitor
com o caminho da investigacao, a fim de que fique claro o passo a passo tomado para descobrirmos

como a onomatopeia pode ser analisada graficamente.

Destacamos que termos estrangeiros a lingua portuguesa, assim como titulos de histdrias e
empresas ou instituicdes estdo destacados em itdlico. As onomatopeias apresentadas e analisadas no
decorrer desta investigacdo estdo registradas com letras mailsculas e/ou minusculas de acordo com
a forma como estdo registradas nos quadrinhos onde foram encontradas, citadas entre aspas
(exemplo: “Poof!”, “bum” e “AAAH!”). E trechos ou termos que buscamos enfatizar, estdo escritos em

negrito.

Neste capitulo, portanto, foram apresentados os procedimentos metodolégicos, metodologia
aplicada e ferramentas utilizadas no decorrer da pesquisa, assim como a conexdo entre o que foi
demonstrado durante a execu¢do do mestrado e a continuidade da investigacdo deste no doutorado

sobre o elemento grafico da onomatopeia em quadrinhos brasileiros independentes.

Visto que o objetivo geral desta pesquisa é apresentar uma nova proposta em formato de
modelo de categorizacdo grafica das onomatopeias em quadrinhos brasileiros independentes
enquanto um elemento visual e ndo apenas textual, apresentamos como as etapas de execugao

desta investigacdo ocorreram a fim de que chegassemos em um modelo final de andlise.

Tratamos de investigar principalmente os quadrinhos brasileiros independentes, pois
estamos abordando o cendrio nacional de quadrinhos. As produgdes independentes sdao obras
financiadas pelo préprio autor e/ou através de plataformas de financiamento coletivo (como Catarse,
Kickstarter, entre outras). Na criagdo destes quadrinhos, o autor, ou autores, costumam trabalhar em
toda a cadeia de producdo: desde a concepc¢do do roteiro, rascunhos e finalizacdo da obra; até a
execucdao de planilha financeira com os custos de impressdo, divulgacdio da campanha de
financiamento e de langamento, até o envio da obra para leitores e participacdo em eventos

nacionais a fim de popularizarem o quadrinho.

No caso de producbes ndo-independentes, consideramos aquelas que sdo assessoradas
diretamente por uma editora. Desse modo, ndo é possivel afirmarmos até qual ponto a onomatopeia
é aplicada pela liberdade criativa do quadrinista, ou se sofreu interferéncia de outros profissionais
destas empresas. E comum, inclusive, que algumas editoras selecionem obras independentes que
fizeram sucesso com o publico de leitores, e relancem estas sob seus selos, republicando-as com um

acabamento mais rebuscado. Tools Challenge (2016) de Max Andrade, por exemplo, foi relancado
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pela editora JBC como uma versao definitiva de dois volumes. Com lombada quadrada e acabamento
metdlico na capa, a versdo definitiva de Tools Challenge (2016) apresenta uma escolha editorial que

encarece o processo de impressdo, mas que é mais vidvel para uma grande editora como a JBC.

Produg¢des nao-independentes costumam ser assessoradas por editores de pequenas e
grandes editoras no Brasil, como é o caso de Zucker (2010), produzido pelo Studio Seasons, um grupo
independente composto por mulheres: Montserrat, Sylvia Feer, Simone Beatriz e Marcia Hajime.
Zucker (2010) foi publicado pela editora NewPop, assim como a obra Helena (2014) (Figura 5.01), do
mesmo grupo. Outros mangds do Studio Seasons também foram publicados por outra editora, como

Oiran (2002) (Figura 5.02) e Sete Dias em Alesh (2002) (Figura 5.03), publicados pela HQM Editora.

Figura 5.01 - Helena (2014) publicado Figura 5.02 - Oiran (2002) publicado Figura 5.03 - Sete Dias em Alesh
pela editora NewPop, produzida pelo pela HOQM Editora, produzida pelo (2002) publicado pela HQM Editora,
Studio Seasons. Studio Seasons. produzida pelo Studio Seasons.

Studio Seasons

b’" Adaptado da obra de Ma.:h_';_{do‘\de_ Assis

Fonte: Guia dos Quadrinhos. Fonte: Guia dos Quadrinhos. Fonte: Guia dos Quadrinhos.
Disponivel em: <guiadosquadrinhos Disponivel em: <guiadosquadrinhos Disponivel em: <guiadosquadrin
.com/edicao/helena>. Acesso em 19 .com/edicao/oiran-n-1>. Acesso em hos.com/edicao/sete-dias-em-alesh-n

de abril de 2025. 19 de abril de 2025. -1>. Acesso em 19 de abril de 2025.

Primeiramente, devemos destacar que, de acordo com Gil (2008), a pesquisa possui
essencialmente uma fase tedrica que envolve a formulag¢do do problema dentro de uma perspectiva
mais ampla. Assim sendo, é compreensivel o desenvolvimento de capitulos anteriores a fase de
anadlises por conta do aprofundamento no contexto e no cendrio contemporaneo no qual o elemento

grafico que é a onomatopeia esta inserido.

E possivel, portanto, classificar esta pesquisa como de natureza exploratéria a priori, e

explicativa, apds a problematica ser amadurecida durante o periodo de investigacdo no doutorado.
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De acordo com Gil (2008), a pesquisa exploratéria é uma etapa inicial na investigacdo que visa
proporcionar uma maior familiaridade com o problema em questdo, buscando torna-lo mais claro e
fundamentar hipéteses. Segundo o autor, o principal objetivo dessas pesquisas é o desenvolvimento

de ideias ou a descoberta de novas intuigdes.

Esta pesquisa se iniciou como uma forma de descobrir o diferencial grafico entre um
quadrinho classificado como manga brasileiro (Braga Jr., 2005, 2011, 2019), e o manga tradicional,
produzido no Japdo. Neste periodo, notamos que a onomatopeia era um dos principais elementos
graficos que representava a interpretacao visual do som nestes quadrinhos brasileiros, reconhecida
inclusive pelos produtores de mangas japoneses como um elemento capaz de criar uma trilha sonora

e adicionar dramaticidade a narrativa (Luyten, 2000).

Segundo Gil (2008), a pesquisa exploratdria envolve: (1) revisdo de literatura; (2) entrevistas
com individuos que possuem experiéncia pratica no problema abordado; e (3) andlise de casos que

favorecem a compreensdo do tema.

Gil (2008) ainda destaca que, mesmo sendo flexivel, o planejamento da pesquisa
exploratdria geralmente se organiza em forma de revisdo bibliografica ou estudo de caso. Estas
etapas e caracteristicas metodoldgicas foram atendidas no decorrer do desenvolvimento da pesquisa
no mestrado. Em Araljo (2021), foi realizada revisdo da literatura sobre a origem do manga no Brasil
e sua histéria no mundo; levantamento bibliogréfico sobre autores no campo do Design e quais
seriam os possiveis elementos graficos presentes na onomatopeia passiveis de analise; foi analisada
a obra Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), e todas as 182 onomatopeias nela foram catalogadas
e classificadas; e a categorizacao destas onomatopeias foi validada através de questiondrio aplicado

em um grupo foco de vinte individuos, sendo metade deles quadrinistas, e a outra parte designers.

Em Aradjo (2021), foram sugeridas as categorias graficas: (1) som de personagem; (2) som de
objeto; (3) som de natureza; e (4) som de emocgdo. Nesta investigacdo, portanto, buscamos analisar
outros mangas brasileiros independentes a fim de replicar o modelo de categorizagdo aplicado a
Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), e concretizar a validacdo destas categorias como uma forma

de classificar, graficamente, as onomatopeias.

Ao investigar como a onomatopeia era concebida no Brasil em contraste a aplicacdo dela no
Japdo, descobrimos como este elemento possui interpretages distintas entre os paises. No Japao, a
onomatopeia ndo possui este nome, ela é mais conhecida como kakimoji, uma forma de criar
representacdo sonora através da grafia de ideogramas, pratica oriunda do teatro kabuki como foi

abordado na introdugdo desta pesquisa.
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A comparagdo entre o kakimoji e as onomatopeias brasileiras em quadrinhos independentes
classificados como manga, ndo apenas por seus respectivos autores, como também pelo publico de
leitores destes, guiou esta nova fase da investigagdo em que, apds o levantamento bibliografico
realizado no mestrado, e atualizado de 2022 a 2025, observamos que nao é possivel encontrar um
modelo de andlise gréfica que é passivel de categorizar, de forma visual, enquanto imagem, e nao

apenas como texto, um elemento misto como a onomatopeia.

E pertinente salientar que, apesar do levantamento do termo pictdrico através da
categorizacdo preconizada por Twyman (1985), consideramos a aplicacdo da expressdo ‘analise
grafica’, pois a onomatopeia ndo pode ser considerada apenas como um elemento verbal, pictdrico

e/ou esquematico apenas, e esta é a principal fonte do problema desta pesquisa.

Ao investigarmos a literatura, principalmente a nacional, sobre a onomatopeia, encontramos
diversos trabalhos que classificam este elemento enquanto uma constru¢do verbal, textual, nao
apenas em quadrinhos, mas também em livros de poesia, poemas, romances, entre outras criagoes.
No entanto, ndo foi possivel encontrar uma pesquisa que propusesse uma categorizacdo deste
elemento através de uma dtica grafica, considerando os aspectos pictéricos/esquematicos (Twyman,
1985), e ndo apenas o verbal que compreende a onomatopeia como uma construcdo fonética, capaz

de expressar uma possivel representacdao sonora, seja ela real ou teatral.

Tal conclusdo apés o mestrado so foi possivel através da pesquisa bibliografica. De acordo
com Gil (2008), a principal vantagem deste tipo de pesquisa é a permissdo ao investigador de
contemplar um grande nimero de fenOmenos de forma muito mais ampla. Segundo o autor, tal

vantagem é importante, pois auxilia ao pesquisador compreender melhor sobre seu objeto de

pesquisa quando este envolve varidveis dispersas em diferentes areas do conhecimento.

No decorrer do desenvolvimento desta pesquisa, caracterizamos a investigagdo inicial como
um estudo de caso sobre a obra de manga Eruvé: O conto da dama de vidro (2015). Segundo Yin
(2001), o estudo de caso passou a ser visto como a melhor op¢do de delineamento para investigar
fendmenos contemporaneos em um real contexto. Foi necessario o desenvolvimento inicial deste
estudo de caso a fim de compreendermos melhor a relacdo entre o cenario do quadrinho
independente no pais e a criacdo das onomatopeias na obra. Diferente do que se espera de um
processo editorial formal em que editores trabalham lado a lado com os quadrinistas de modo a
instruir sobre a escolha das onomatopeias e como elas devem ser aplicadas nas paginas de uma

histéria em quadrinho, o produtor independente possui esta escolha criativa que, no caso da obra de
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Eruvé: O conto dama de vidro (2025), reflete a influéncia estética e narrativa da autora principal da

obra, Mariana Petrovana.

Visto que a pesquisa atual possui como preocupacdao central conseguir identificar os
parametros graficos que nos permitem criar um modelo de categorizagdo visual da onomatopeia,
validando, ou ndo, a categorizacdo proposta em Aradjo (2021), esta é, portanto, uma pesquisa

explicativa (Gil, 2008).

Segundo Gil (2008), a pesquisa explicativa permite ao investigador aprofundar o
conhecimento adquirido através da investigacao da realidade, explicando a razdo e os eventos que
definem o porqué das coisas. Ainda segundo o autor, as pesquisas explicativas costumam se valer de
método experimental. Logo, compreende-se que a investigacdo proposta possui esta natureza, com a
finalidade ndo apenas de investigar a onomatopeia no recorte delimitado pela pesquisa, mas de

propor experimentagdes com estas e possiveis definicdes para sua categorizacao.

4.1 | Parametros graficos

Apenas recentemente, a partir do boom dos quadrinhos independentes em 2015 (Braga Jr.,
2005, 2011, 2019), surgiram novas abordagens preocupadas em investigar sobre as relacdes
narrativas das histérias em quadrinhos com os elementos formais nelas observados, assim
correlacionando o contexto da obra com a relagao dela com o leitor, considerando ele pode alcancgar

as camadas de linguagem presentes no quadrinho (Postema, 2018).

Produg¢des como histdrias em quadrinhos sdo capazes de oferecer representa¢des da
realidade, assim como também podem sugerir caminhos para serem interpretadas. Por outro lado,
os leitores sdo individuos capazes de interpretacGes dependentes de seu respectivo imaginario e
repertoério visual. Os quadrinhos, portanto, convidam estes leitores a interpretarem seu contetudo de
acordo com regras propostas, mas ndo impostas. A leitura, por exemplo, como esperada pelo
guadrinista, criador da obra, costuma ocorrer de forma planejada: conforme o leitor aceita as regras
sugeridas, ele passa a compreender o contexto do quadrinho, obedecendo ao sentido de leitura do

qguadrinho, na maioria dos casos.

Neste ponto, alguns aspectos podem ser analisados de forma separada: (1) o conhecimento
prévio que o autor possui sobre o leitor; (2) a estética proposta pelo quadrinho, como é o caso da
estética do manga independente que é inspirado no manga japonés; (3) e o repertdrio visual que os

leitores possuem no momento do contato com a primeira leitura do quadrinho.
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Luyten (2000) e Braga Jr. (2005, 2011, 2019) falam sobre a instrumentalizacdo dos leitores de
mangas no Brasil, um processo que levou anos, apoiado pelas editoras no pais que publicaram titulos
importados, traduzidos por elas. Segundo Petrovana (2018), era comum para os leitores encontrarem
nos mangas publicados pelas editoras JBC, Conrad e Panini, em meados da década de 90, a primeira
imagem do quadrinho anunciando para eles que ndo deveriam comegar a ler naquela pagina (Figura
04). Isso acontecia porque o sentido de leitura dos mangas é conhecido popularmente no Brasil
como ‘inverso’, pois se trata do modo de leitura aplicado ha alguns paises da Asia, como o Jap3o, de
onde vieram os mangas, Coreia e China. Essa primeira pagina, portanto, € um dos exemplos de como
0s mangds, impressos por editoras no pais, foram utilizados para instrumentalizar o processo de

leitura dos consumidores do nicho na época (Figuras 5.04, 5.05 e 5.06).

Na figura 5.04, podemos observar um exemplo de um quadrinho japonés, traduzido e
langado no Brasil em 2002, A princesa e o cavaleiro, pela editora JBC; a pagina de instrugdes orienta
o leitor a como ler o manga no sentido invertido. Na figura 5.05, o manga japonés O cara que estou a
fim nédo é um cara?! (2023), traduzido e publicado pela editora NewPop; com a mesma proposta de
pagina de instrucdo para o leitor. E na figura 5.06, podemos observar o mangd independente
Lampido (2021), produzido por Heitor Amatsu e Carlo, por apresentar o sentido inverso de leitura,

também oferece o mesmo modelo de pagina de instrugdes para o leitor.

Figura 5.04 - P4gina de instrugGes Figura 5.05 - Pagina de instrugbes em O  Figura 5.06 - Pagina de instrugdes em
em A princesa e o cavaleiro (2002) cara que estou a fim ndo é um cara?! Lampidio (2021), manga
pela editora JBC. (2023) pela editora NewPop. independente.

e

0 CARA QUE ESTOU
A FIM NAD E UM CARA?!

Fonte: Acervo da autora, 2013. Fonte: Acervo da autora, 2021. Fonte: Acervo da autora, 2024.
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Em meados dos anos 2000, ja era comum que grupos de jovens leitores estivessem
transmitindo o conhecimento sobre o sentido de leitura invertido para outros, principalmente com a
facilidade de divulgagdo que a internet trouxe, impulsionando a popularizacdo dos mangas nas redes
sociais, e em sites n3do oficiais de tradug3o feita por fis de algumas obras, os scanlations’?. Também
se tornou comum a troca de informacdes entre fas do nicho sobre termos japoneses e seus
significados, como kawaii (fofo), baka (ofensa, idiota), ohayo (bom dia), sufixos como sama, chan,

kun e san (utilizados como formas de tratamento para pessoas diferentes), entre outros.

No entanto, um aspecto preocupante sobre a investigagdo contemporanea académica sobre
histérias em quadrinhos, é o fato de que dreas como o Design possuem poucos estudos delas, se
comparado aos campos de Comunicagdo, Linguistica e da Semidtica. Esta questdo empobrece as
pesquisas sobre quadrinhos que precisam cada vez mais de investigagdes mais completas, aliando a
andlise discursiva, sobre o texto e a narrativa, com a interpretacdo grafica dos elementos que

compdem as HQs.

O método de abordagem desta investigacdo corresponde ao método hermenéutico. A
maioria dos pesquisadores no campo das Narrativas Graficas costuma trabalhar uma abordagem
fenomenoldgica, considerando o objeto da pesquisa, ou o fenémeno, como foco da investigacdo. Os
procedimentos analiticos podem ser varios, do ponto de vista histérico, como um estudo de caso,
estatistico quantitativo-qualitativo, comparativo, etc. A abordagem hermenéutica, por sua vez,
compreende uma modalidade especializada na interpretacdo dos quadrinhos e de suas formas de

representac¢do, tanto em texto quanto através do desenho, da imagem.

Para dreas como o Design, a hermenéutica contemporanea pode ser contemplada pela
teoria da interpretacdo através da sociologia da midia de John Thompson (1995), principalmente no
gue se refere a interpretacdo de mensagens dos meios de comunica¢do, como podem ser as historias
em quadrinhos. Thompson (1995) compreende que os processos devem ser vistos como uma
dimensdo metodoldgica que ndo exclui radicalmente a andlise formal e objetiva, mas aceita esta
como componente da andlise. Thompson (1995), portanto, parte do principio da compreensao de

forma representativa no dia a dia do leitor, ou receptor.

Thompson (1995) criou uma metodologia geral de interpretacdo para discursos em meios de
comunicagdo, conhecida como Abordagem Triplice. Esta mesma que, para esta investiga¢do, foi
adaptada (Quadro 5.01) de modo a analisar o papel do elemento da onomatopeia de acordo com

seu valor grafico, visual, na obra analisada: Tools Challenge (2016).

12 Scanlation ou a contragdo de scan e translation. Trata-se da escaneacio, tradugdo, edigdo e distribuicdo de histérias em
quadrinhos de lingua estrangeira para a lingua do distribuidor.
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A etapa de anadlise sdcio-histérica da produg¢do e transmissdo funciona para analisar as
condi¢Ges sociais e histdricas de circulagdo das formas representativas investigadas. A analise
editorial do objeto considera as condi¢gdes que influenciaram para a circulagdo deste. Nesta etapa,
consideramos, portanto: (1) o contexto social e cultural da onomatopeia nos quadrinhos analisados,
visto que alguns sons podem ser criados através da grafia sem que signifiguem algo na lingua
portuguesa, japonesa, ou qualquer outra; (2) a configuracdo de tempo e espaco da producdo das
onomatopeias, visto que alguns registros se repetem em outras obras do mesmo autor do quadrinho
analisado; (3) quais sdo os campos de interacdo da forma, considerando que estas onomatopeias sdo
oriundas de um processo de consumo e reproducao, por meio da interpretacao individual, de cada
quadrinista; e (4) quais os meios técnicos de transmissdo da mensagem, como ele é fixado e
reproduzido, visto que muitas producdes independentes, desde o inicio dos anos 2000, passaram a
ser publicadas em blogs ou em plataformas especificas para divulgagdo delas (como Social Comics,

Webtoon, Tapas, entre outros).

Quadro 5.01 - Modelo de interpretagdo da Abordagem Triplice proposta por Thompson (1995).

objeto etapa métodos conjugados resultado
(1) histéria geral do objeto
(2) histéria editorial do objeto
. (3) histdria técnica: estilos, formatos, principais
analise artistas;
quadrinista sécio-histdrica da ’ -
. - (4) momentos dramaticos;
(emissor) producdo e .
. (5) esgotamento da férmula;
transmissdo ..
(6) melhores estoérias;
(7) reviravoltas narrativas; sintese
(8) histdrias escolhidas para analise. hermenéutica
onomatopeia | analise formal ou | (1) analise visual;
(mensagem) discursiva (2) andlise discursiva (textual e narrativa).
leitor analise (1) interpretagdo das mensagens;
(receptor) sécio-histdrica da | (2) mapa das diferentes interpretacgdes;
P apropriacao (3) re-interpretacdo da interpretacao.

Fonte: Adaptado de Thompson (1995) pela autora, 2025.
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No entanto, este mesmo modelo pode ser adaptado (Quadro 5.02), como sugere o préprio
Thompson (1995). Para analisar a onomatopeia, um elemento do quadrinho como objeto de

pesquisa, é possivel realizar adaptagao dos niveis de analise da seguinte maneira:

Quadro 5.02 - Adaptagdo do modelo de interpretagdo da Abordagem Triplice proposta por Thompson (1995).

objeto etapa métodos conjugados

(1) histdria geral, editorial, técnica (estilos, formatos, principais artistas) da
onomatopeia, ressaltando o contexto social mundial;

(2) principais enredos e momentos dramaticos em que as onomatopeias
podem ser aplicadas;

(3) esgotamento da formula através da apresentac¢do dos elementos que
compdem a onomatopeia (trago, cor, escala, movimento e origem);

(4) historia escolhida para analise (Tools Challenge, 2016).

andlise

onomatopeia | sécio-historica
(mensagem) | da produgdo e
transmissao

Fonte: Adaptado de Thompson (1995) pela autora, 2025.
A histéria geral, editorial, técnica (estilos, formatos, principais artistas) da onomatopeia,
ressaltando o contexto social mundial, sdo observadas nos trés primeiros capitulos desta pesquisa,
considerando a Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL), a conceituacdo da onomatopeia, e a

apresentacdo dos elementos da sintaxe grafica abordadas nesta pesquisa.

Os principais enredos e momentos dramaticos em que as onomatopeias podem ser aplicadas
sdao apresentados no capitulo tréss que aborda os elementos da sintaxe grafica delas. Nele, é
discutido e oferecidos exemplos sobre como os elementos identificados na forma da onomatopeia
podem ser analisados em diversos exemplos de producdes nacionais. Nesta mesma perspectiva,
abordamos o esgotamento da féormula através da apresentacdo dos elementos que compdem a

onomatopeia (trago, cor, escala, movimento e origem).

Por fim, um dos ultimos capitulos aborda a analise aprofundada sobre a histéria escolhida
para analise nesta pesquisa: o manga brasileiro Tools Challenge (2016), de Max Andrade, um dos
mangas brasileiros mais reconhecidos pelo publico deste nicho, republicado por duas editoras, Draco

e JBC, em versGes de impressao distintas.

E pertinente destacar, no entanto, que nosso foco é na analise da forma da onomatopeia,
seu conteddo enquanto imagem que transmite uma mensagem, e ndo necessariamente em seu

processo de interpretacdo pelos leitores.

Na drea da Comunicagdo, existem, de modo geral, alguns tipos de estudos distintos: (1) a
sociologia dos meios de comunica¢do, centrada no contexto de transmissdo da mensagem, focada na
industria cultural ou na funcionalista, destacando a comunicacdo de massa; (2) os estudos sobre

linguagem verbal e visual, retdrica, filosofia analitica, analise discursiva e semidtica; e (3) os estudos
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das diferentes formas de recepcdo da mensagem, como andlise de conteddo, pesquisas
guanti-qualitativas, andlise de grupo focal, entrevistas, questiondrios, analise bibliografica, etc. Neste
campo, é evidente que o foco da investigacdo esta nos estudos sobre a linguagem verbal e visual,
ainda que fagamos uso de algumas ferramentas que caracterizam os estudos de diferentes formas de
recepcao da mensagem, visto que, ao seu criada, a onomatopeia é composta de dados que

dependem do leitor para serem compreendidos enquanto informacao.

Esse modelo de sintese criado por Thompson (1995) (Quadro 5.01) foi muito utilizado
durante a década de 90, porém, como ele é muito extenso em questdo de percurso metodoldgico, os
estudiosos do campos da Comunica¢do partiram a aplicar um novo modelo que diferenciava o
estudo das praticas focadas no contexto sécio-histérico da transmissdo da mensagem e na linguagem
desta; das investigacdes sobre produgao de sentido, que foram focados na relagao entre a linguagem

da mensagem com o leitor.

Algumas investigacbes sobre histdrias em quadrinhos costumam combinar a analise
iconografica com a andlise linguistica do texto, porém, mais recentemente, estas pesquisas sdo

focadas na anélise entre artes visuais, literatura e discursiva, entre o texto e a narrativa.

Visto que as histdrias em quadrinhos sdo uma jungdo entre as artes visuais e artes literarias,
faz-se necessario procedimento metodoldgico que abrange tantos os recursos analiticos das duas
areas. Thompson (1995), portanto, também passou a considerar a interpretacdo criativa sobre o
significado das formas simbdlicas em distintos contextos. Desse modo, o autor ja chegou a conclusao
de que, por mais rigorosos que sejam estes métodos e técnicas, eles ndo sdo capazes de anular a

liberdade de interpretacao dos leitores e das situagdes tempo-espaco na qual estdo inseridos.

A hermenéutica de Thompson (1995), diferente das outras que a antecederam, ndo enfatiza
apenas o texto, mas ela considera também o significado intrinseco das mensagens, assim como a
condicdo do enunciado e a apropria¢do do sentido. Para o autor, o que é conhecido como autonomia
semantica é algo secundario a andlise do contexto sdcio-histérico da transmissao e da recepgdo da
mensagem. Desse modo, Thompson (1995) criou a adaptac¢do da teoria da interpretacdo para que a
analise dos discursos de midia considerassem a interacao social no processo de comunicacdo, o que
parece ser desconsiderado por Dondis (2015) ao abordar o termo “analfabetismo visual” ao definir
gue alguns sujeitos ndo sdo capazes de decodificar determinada linguagem que lhes é apresentada.
O fato é que, a depender da camada da linguagem (Postema, 2018) que acessamos, é possivel
interpretar tanto texto quanto imagem. No entanto, se a interpretacdo estard de acordo com o

esperado pelo criador da mensagem, isso é outra questao.
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Ao tratarmos de semantica, observamos o trabalho de Greimas (2002) ao tratar da
semantica estrutural por meio da apresentacdo da relagdo entre significado e significante, abordada
por Saussure (2004). Greimas (2002), por sua vez, propde uma analise duplicada da semantica,
tratada como uma relacdo entre expressao e contetido. No caso da onomatopeia, observam-se as
caracteristicas da forma que é apresentada pelo desenho dela e o que ela representa enquanto

palavra a depender da lingua na qual ela esta escrita.

Segundo Greimas (2002), o plano da expressdo consiste na manifestacdo da informacdo em
um sistema de significacdo verbal, ndo-verbal ou sincrético. Algo similar ao que observou Twyman
(1985) ao tratar da andlise dos elementos graficos como verbais, pictdricos ou esquematicos. Ja o
plano do conteldo consiste no modo como a informacgao atribui significado, o que os dados dizem e

de que forma fazem isso.

Diferente do que propde Todorov (2020) ao abordar o estruturalismo russo na construcdo do
significado, considerando o aspecto narrativo da informacdao como uma modalidade discursiva desta,
Greimas (2002) propde que o nivel discursivo se trata da enuncia¢do do nivel narrativo, sendo as
estruturas narrativas anteriores e mais abrangentes que as discursivas do texto. Desse modo, mesmo
em mangas silenciosos (Figura 5.07), uma categoria de mangas que ndo possuem o texto como
forma principal para se contar uma histdria, o desenho presente nas paginas, inclusive o desenho das

onomatopeias, sdo passiveis do modelo de analise proposto por Greimas (2002).

Como podemos observar na figura 5.07, as onomatopeias “BRUUUM” e “PHIIIIIU"” no mangd
silencioso Reconciliation (2019), do brasileiro Heitor Amatsu, ndo sdo consideradas enquanto texto,

mas como parte da imagem em pdgina dupla desenhada pelo quadrinista.

127



Figura 5.07 - Exemplo de pagina em manga silencioso, Reconciliation (2019), produzido por Heitor Amatsu.

Fonte: Silent Manga Audition site. Disponivel em: <smacmag.net/v/smaex5/reconciliation
-by-heitor-amatsu>. Acesso em 19 de abril de 2025.

O plano da expressdao, por sua vez, aborda os niveis narrativos e discursivos como
manifestacGes das formas verbais e ndo verbais; ele é material, linguistico, formado por imagens e
palavras no que o autor chama de estruturas de superficie. O plano do conteudo trata da qualidade
mental, metalinguistica e da representacdo do significado semantico. No caso da investigacdo
proposta, ndo consideramos o plano do conteddo como principal objetivo, visto que o foco dela é
tentar propor um modelo de categoriza¢do grafica das onomatopeias, ou seja, algo relacionado a

forma delas, variavel presente no plano da expressao.

Este modelo que considera os planos de expressdo e conteudo, proposto por Greimas
(2002), é interessante e util para analise de produgdes como histérias em quadrinhos que possuem
uma apresentacao multipla de representacdo dos dados visuais, ou seja, apresentacao de dados que
podem ser interpretados de diferentes formas a depender do foco do receptor da informacao.
Alguns autores, como Picado (2004), ao tratar da analise destes dados, considerando inclusive o
formato de quadrinhos, defende que é necessdrio estabelecer parametros graficos especificos para
investiga-los, ou, pelo menos, agrega-los ao modelo da andlise da representacdo na narrativa. Ele
ainda sugere tomar emprestado parametros técnicos de outros formatos da informacgao, como a cor,
textura, escala, entre outros. Desse modo, o autor concorda que conceitos fundamentais da histéria

da arte, e do Design, podem ser também aplicados a analise da imagem em quadrinhos.
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Outros autores como Cangucu (2007), por exemplo, abordam estes conceitos fundamentais
do Design de forma pareada, oferecendo a ideia de uma analise casada entre o linear e o pictdrico.
Para Cangucu (2007), o modo de representagao linear é capaz de delimitar os objetos por meio de
contornos que sao perceptiveis, através de silhuetas definidas ou pela impressdo da superficie tatil
do que é representado. J4 o modo de representacdo pictdrica aborda o objeto em relacdo ao
contexto, considerando manchas, a atenuacdao de margens ou a impressdao de movimento; ele, por
sua vez, representa os efeitos visuais e a aparéncia do objeto, ou dados, para nossa percepgao,

mimetizando a percepg¢ao visual do ser humano.

Cangucu (2007) aborda parametros como plano e profundidade; pluralidade e unidade;
formas fechadas e abertas; clareza a obscuridade; todos sdo aspectos da representagao pictdrica no
campo do Design, mas que também podem ser observados no texto. A andlise proposta pelo autor,
no entanto, é ampla demais para a produc¢do de quadrinhos, considerando a narrativa sequencial

como um todo e ndo apenas o elemento que estamos a investigar, que é a onomatopeia.

Em investigacdo anterior a esta, observa-se como elementos morfolégicos da imagem
podem ser considerados em uma analise do conteddo e da expressao, sendo eles o trago, a cor, a
escala, e o movimento. Autores como Twyman (1985), Frascara (2004), Frutiger (2007), Dondis
(2015) e Lupton & Philips (2018) foram apontados em levantamento prévio a esta investigacdo
(Araujo, 2021), considerando a escolha de quais parametros graficos poderiam ser abordados na
analise de onomatopeias em histdrias em quadrinhos enquanto elementos ndo delimitados por sua

qualidade verbal.

A seguir, apresentaremos de forma detalhada como estes elementos sdo propostos para a
criacdo de categorias de andlise grafica das onomatopeias e, por consequente, a criacdo de um

modelo de analise visual para elas nas historias em quadrinhos brasileiras.
4.1.1 | Categorias de analise grafica

As categorias de anadlise grafica sdao aquelas aplicadas, de acordo com o que é preconizado
pela literatura analisada anteriormente (Araujo, 2021), e reforcada nesta pesquisa, a fim de
categorizar as caracteristicas graficas das amostras de onomatopeias obtidas através da catalogacdo
delas na obra dos autor pré-selecionado por esta pesquisa (Tools Challenge, volume 1, 2017, de Max

Andrade).

Entre as categorias graficas analisadas, existem cinco categorias principais que podem

possuir algumas variagdes em relacdo a natureza aferida a onomatopeia apds andlise dela em relacdo
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ao desenho e contexto narrativo. As categorias graficas sao: (1) origem; (2) cor; (3) trago; (4) escala;

e (5) movimento.

A origem é uma caracteristica grafica que optamos por destacar como tal por conta da
categorizacdo prévia das onomatopeias no estudo de caso realizado com a obra Eruvé: O conto da
dama de vidro (2015). Neste manga brasileiro, como as onomatopeias foram catalogadas
baseando-se em categorias utilizadas para o kakimoji (ou onomatopeia japonesa, de modo
grosseiro), acabamos por separa-las de acordo com a classificacdo de onomatopeias da natureza
(giseigo); onomatopeias de objetos (giongo); onomatopeias de personagens (gitaigo); e

onomatopeias de emogdes (gijogo).

O problema com esta classificacdo é que as onomatopeias brasileiras possuem uma
inspiragdo muito mais fonética que grafica. Elas, em quadrinhos brasileiros, inicialmente foram
criadas através de expressdes fortemente verbais (abordadas no capitulo dois, sobre a Histéria das
Onomatopeias no Brasil), até o ponto em que a expressdo grafica delas passou a ser mais

experimental para quadrinistas, principalmente para os independentes (Figura 5.08).

Na figura 5.08, podemos observar o exemplo da onomatopeia “PAFT!!” no quadrinho 48 Km
(2023) de lara Naika. A onomatopeia é colocada tanto em primeiro quanto no segundo plano,
oferecendo uma perspectiva tridimensional do quadro, como se a onomatopeia para o som do tapa
que a personagem se da ndo apenas tivesse a origem nela mesma, como destaca a representa¢do

grafica da onomatopeia na narrativa.

No caso do kakijomi, as onomatopeias possuem uma origem mais expressivamente grafica,
pois assim como cada movimento da danca no teatro kabuki é realizado, com os sons provocados
pelos atores, cada trago aplicado nas onomatopeias japonesas costuma possuir intengdo de compor
a narrativa de modo que esta representagdo sonora faga parte da imagem e ndo necessariamente

funcione como uma legenda para o som aplicado a cena.

Na figura 5.09, podemos observar como o kakimoji aplicado no manga One Punch Man
(2012) apresenta um desenho particular em relacdo a cena na narrativa. Os ideogramas japoneses
sdo aplicados em perspectiva, em escala grande, e com cor em alto contraste, representando o ruido

alto que o gigantesco enxame de mosquitos possui acima dos protagonistas.
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Figura 5.08 - Onomatopeia “PAFT!!” no quadrinho Figura 5.09 - Onomatopeia em ideograma no manga
independente 48 Km (2023) de lara Naika. japonés One Punch Man (2012) de Yusuke Murata e ONE.

N

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2022.

Partindo de tal principio, observamos também, ao analisarmos Eruvé: O conto da dama de
vidro (2025), como tanto quadrinistas quanto designers e leitores de quadrinhos, possuem
dificuldade em identificar o que categorizamos como onomatopeias de emocdo. Desse modo,
conjecturamos que esta auséncia de validacdo de nossas percepc¢des pode ter ocorrido devido ao
fato das emogdes ndo serem representadas de uma forma sonora na maioria dos quadrinhos

brasileiros, visto que esta é muito mais atenuada em outras formas de midia de massa.

Por exemplo, em produc¢des do audiovisual, como novelas e filmes, é comum que, em
momentos importantes, seja enfatizado algum tipo de emocdo para o espectador. A emocdo pode
ser adicionada através de uma trilha sonora na cena, destacando a atmosfera que precisa ser

ressaltada, como medo, amor, humor, etc.

Deste modo, destacamos que, para caracterizar inicialmente a representacao grafica do som
nos quadrinhos entre onomatopeias de natureza, de objetos, de personagens e de emocdes; faz-se
necessario que seja observada a origem deste som, ou seja, é preciso investigar o que da origem a

onomatopeia dentro da narrativa.

E importante enfatizar que, para os kakimoji, as categorias apresentadas anteriormente
(giseigo, giongo, gitaigo e gijogo) sdo divididas entre palavras miméticas, ou seja, aquelas que sdo

propostas a imitar a representacdo fonética do som como ele é na realidade; e onomatopeias
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propriamente ditas. Estas onomatopeias propriamente ditas sdo as representa¢des sonoras criadas a
fim de dramatizar a narrativa sem que estes sons necessariamente existam na realidade em que
vivemos. Um bom exemplo deste tipo de onomatopeia propriamente dita é o som do bater do
coracao que, aos nossos ouvidos, ndo é perceptivel a distancia; porém, nas histérias em quadrinhos,
ele é aplicado graficamente a fim de destacar a emocdo que certo personagem pode estar sentindo

em determinado momento da narrativa.

Figura 5.10 - Onomatopeia “TU DUM
TU DUM” no quadrinho independente
48 Km (2023) de lara Naika.

Figura 5.11 - Onomatopeia em ideogramas traduzida como “ANIMADA” no
quadrinho O cara que estou a fim ndo é um cara?! (2023) de Sumiko Arai.

0 QUE E
16607 O QUE
EU FACO??
ELA DESCOBRIU
GUE GOSTO

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2023.

Ainda sobre onomatopeias de emogdo, podemos observar nos dois exemplos acima (Figuras
5.10 e 5.11), como a representac¢do grafica do som é aplicada a fim de enfatizar certas emog¢des em
cenas no quadrinho. Na figura 5.10, a onomatopeia “TU DUM TU DUM” representa o batimento
acelerado do coracdo da protagonista da histéria. E na figura 5.11, o ideograma traduzido como

“ANIMADA” representa o humor da personagem no quadrinho.

Assim sendo, quanto a origem, as onomatopeias serdo categorizadas em: (1) origem de

cenario; (2) origem de objeto; e (3) origem de personagem.
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Figura 5.11 - Onomatopeia “BRAM!” no quadrinho
independente DON Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2017)
de Rafa Santos, Wagner Elias, Max Andrade e Kaji Pato.

Figura 5.12 - Onomatopeia “FSHHHH...” no quadrinho
independente Calendar (2017) de Ligia Zanella.

Fonte: Acervo da autora, 2023.

A onomatopeia com origem de cendrio é aquela que representa graficamente uma
manifestacdo da natureza, seja ela a gota de agua da chuva caindo no chdo ou um temporal se
aproximando, o ruido do vento nas drvores; ou da atmosfera que o cenario esta evocando, como um
ambiente de terror que inspira tensao, ou um ambiente tranquilo que deve inspirar calma no leitor;
um efeito especial que ocorre na cena, como um golpe, poder fantastico e/ou efeito mistico. Esta
subcategoria da origem foi criada a fim de substituir a de som de natureza, pois observamos que, a
depender do cendrio em que a histdria em quadrinhos se passa, pode ndo haver uma natureza tal
qual a que compreendemos, mas um espaco hipertecnoldgico, por exemplo, com aspectos
alienigenas, ou fantdstico e madgico, mas que possui um cendrio também composto por

onomatopeias que compdem a narrativa de forma grafica.
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Na figura 5.11, por exemplo, onomatopeia “BRAM!”, no quadrinho independente DON
Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2017), representa graficamente um som alto de explosdo no cenario

da narrativa do quadrinho, sendo, portanto, um som com origem de cenario

As onomatopeias com origem de objeto sdo aquelas provenientes de, como a propria
nomenclatura diz, um objeto, seja ele uma vestimenta (som das botas sendo cal¢adas), de um
acessorio (um brinco balangando ao vento), de um artefato (uma espada sendo brandida em uma
batalha), ou outro tipo de representacdo material que ndo esteja diretamente ligada ao personagem
e suas caracteristicas fisicas e emocionais. A onomatopeia com origem de objeto também pode estar

conectada a mobiliarios, meios de transporte, maquinas e utensilios.

Na figura 5.12, por exemplo, as onomatopeias “EEEEEII!!!” e “SUSTO!”, no quadrinho
independente 48 Km (2023), representam graficamente dois sons distintos: o grito da protagonista
correndo; e o susto da outra protagonista em primeiro plano. Ambos sdo, portanto, sons de origem

de personagem.

As onomatopeias com origem de personagem sdo aquelas que advém dos personagens. Sao
representagdes sonoras oriundas de caracteristicas fisicas e emocionais destes como, por exemplo,
um suspiro, o roncar, passos ha areia, o bater do coragdo, o chorar, o riso, entre outras
manifestacdes. E importante destacar que nem todo personagem que é apresentado nas histdrias
em quadrinhos possui uma representacdao humandide, portanto, ndo estamos restritos aos humanos.
Um rob6, por exemplo, pode ter onomatopeias com sons de luzes piscando, botdes sendo apertados;

animais, inclusive, podem ser personagens dentro da narrativa também.

”

Na figura 5.13, por exemplo, as onomatopeias “FSHHHH...”, no quadrinho independente
Calendar (2017), representa graficamente o som do ovo sendo frito em uma frigideira, sendo,

portanto, um som com origem de objeto.

A cor é uma categoria deveras complexa, pois envolve toda uma gama de varidveis
cromaticas que podem ser aplicadas aos quadrinhos. No entanto, como nossa proposta aqui é focar
na analise do miolo destes quadrinhos, cuja esmagadora maioria € monocromatica, decidimos focar

em subcategoriza-la em: (1) onomatopeia de alto contraste; e (2) onomatopeia de baixo contraste.

A cor ao ser aplicada nas paginas de uma histéria em quadrinhos pode abranger diferentes
caracteristicas como a matiz, a satura¢do empregada, a relagdo entre os tons empregados na paleta
de cores escolhida, o uso da cor de forma simbdlica para destacar algum elemento narrativo, como a

cor vermelha de um batom. Como no exemplo a seguir (Figura 5.14), no quadrinho As sereias do
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Haarlem (2024), a cor do batom vermelho se destaca como um elemento narrativo em meio a

monocromia das pdginas.

Figura 5.14 - Destaque do batom na personagem Truss em As Sereias do Haarlem, pagina 4 do Prélogo.

Uma persona ' Um bravo soldado
a servige da no patcb da querra,
humanidade,

Fonte: Sereias do Haarlem, roteiro de Felipe Pan e arte de Giovanna Guimaraes, editora Nemo, 2024. Disponivel em <
issuu.com/grupoautentica/docs/as_sereias_de_haarlem>. Acesso em 04 de fevereiro de 2025.

7

No entanto, nosso intuito com as subcategorias da cor nas onomatopeias é abordar
principalmente a relacdo figura/fundo, pois, diante do contexto, é mais adequado considerarmos o
contraste dela em relacdo ao fundo da pagina na qual ela estd inserida. Este tipo de subcategorizacdo
nos ajuda a compreender se a onomatopeia esta sendo aplicada como um elemento de composicdo

da cena, ou se é um elemento que precisa estar em destaque na narrativa.

Figura 5.15 - Onomatopeia “GONC” no quadrinho Figura 5.16 - Onomatopeias “SHUUU”, “SUC” e “PLOP” no
independente Calendar (2017) de Ligia Zanella. quadrinho independente Zucker (2010) do Studio Seasons.

Fonte: Acervo da autora, 2017. Fonte: Acervo da autora, 2013.

Onomatopeias com cor em alto contraste (Figura 5.15) geralmente sdo onomatopeias
importantes no contexto da narrativa e para o desenvolvimento da cena, agregando-lhe um valor

grafico maior, seu destaque é essencial para a cena desenvolvida. Na figura 5.15, a onomatopeia
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“GONC”, no quadrinho independente Calendar (2017), apresenta cor em alto contraste, com trago

escuro em relagdao ao fundo claro.

Onomatopeias com cor em baixo contraste (Figura 5.16), no entanto, sdo registros graficos
gue costumam compor a cena, ndao necessariamente sendo distinguidas do fundo no qual sdo
empregadas. Na figura 5.16, “SHUUU”, “SUC” e “PLOP”, no quadrinho independente Zucker (2010),
apresentam cor em baixo contraste, com trago escuro e escala pequena em relagdo ao fundo em
mancha grafica com desenhos diversos, sem oferecer destaque para as onomatopeias que compdem

a cena.

O trago é uma categoria que é subdivida em: (1) onomatopeia de traco regular; (2)
onomatopeia de trago irregular. E uma categoria criada através da unido de dois elementos: o ponto

e a linha (Derdyk, 2020; Araujo, 2021).

O traco é o elemento que pode variar de acordo com a tipografia que foi empregada para a
onomatopeia, mas também, pode ser feito como lettering ou através de caligrafia, desenhado
unicamente para o emprego de uma onomatopeia especifica no quadrinho. Este elemento pode

variar de acordo com a pressao e a precisao aplicadas pelo quadrinista ao desenhd-lo.

Figura 5.18 - Onomatopeia “ZAH!” no quadrinho
independente DON Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2010)
de Rafa Santos, Wagner Elias, Max Andrade e Kaji Pato.

Figura 5.17 - Onomatopeia “ABLUBLUBLE” no quadrinho
independente 48 Km (2010) de lara Naika.

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2024.

Onomatopeias de traco regular (Figura 5.17) geralmente sdo encontradas em casos de
aplicacao de fonte tipografica, exceto por alguns casos em que o quadrinista desenha a onomatopeia

aplicando pressao e precisao constantes, criando uma linha continua, de espessura uniforme e sem
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muitas falhas nos ligamentos. Estas onomatopeias costumam ser aplicadas em cenarios que
denotam um som sem ruido, geralmente mais alto, de sonoridade mais intensa, assim como podem
também ser aplicadas em repeticdes sonoras, como sons de batimentos de coragdo, passos, o
badalar de um sino, etc. Na figura 5.17, a onomatopeia “ABLUBLUBLE”, no quadrinho 48 Km (2023),
possui traco regular, de espessura constante, linhas com formacdo de arestas e contorno branco,

indicando o possivel uso, inclusive, de fonte tipografica pronta.

Onomatopeias de traco irregular (Figura 5.18) geralmente sdo aplicadas por desenho do
guadrinista, algumas costumam parecer aplicacbes em lettering ou caligrafia. Elas sdo aplicadas com
pressao inconstante e sem muita precisdo de movimento, criando um efeito irregular no trago. Este
efeito pode denotar um som ou cena com ruido, assim como representagdes sonoras mais baixas ou
artificiais, como o som de um radio, um sussurro, a onomatopeia de uma cena de suspense,
representando a aura funebre de algum ambiente, etc. Elas também podem ser aplicadas em maior
frequéncia em representacdes organicas do som. Na figura 5.18, “ZAH!”, no quadrinho DON Brothers:
Suor, Stress e Cafeina (2017), apresenta traco irregular, preenchimento em branco e contorno escuro

com linhas irregulares, indicando que a onomatopeia, inclusive, pode ter sido desenhada.

A escala é uma categoria dependente das dimensdes da superficie onde o quadrinho se
encontra. Ou seja, a escala de uma onomatopeia depende do tamanho da pagina ou tela digital,
onde ela é apresentada. Nesta categoria, a onomatopeia esta dividida em (1) onomatopeia de escala

grande; (2) onomatopeia de escala média; (3) onomatopeia de escala pequena.

As onomatopeias de escala grande (Figura 5.19) sdo aquelas que geralmente apresentam
protagonismo na narrativa do quadrinho. Elas costumam ser empregadas em primeiro plano,
aplicadas em lettering especifico para a cena e representam um som ou uma atmosfera importante
no enredo. Por exemplo: o barulho de uma grande explosdo, o efeito especial de um golpe de luta, a

qualidade exuberante de um presente, etc.

As onomatopeias de escala média (Figura 5.20) sdo aquelas que costumam compor a pagina
com representacées do som em cenas proporcionais ao tamanho dos quadros onde estdo inseridas.

S3o a maioria das onomatopeias encontradas em quadrinhos, sdo as mais comuns.

As onomatopeias de escala pequena (Figura 5.21) sdo encontradas de forma discreta nas
paginas, geralmente empregadas em sons de fundo ou para compor o cendrio onde a narrativa se
encontra. Em alguns casos, ela apresenta importancia narrativa para a trama, quando o autor

intencionalmente aplica a onomatopeia em escala menor a fim de tornar a informacdo oculta, mas
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ndo ao ponto de elimina-la da narrativa. Por exemplo: o ruido discreto de passos se aproximando, o

comum som do vento passando no cenario, etc.

Figura 5.19 - Onomatopeia “WAAAAH” no quadrinho independente Lampido (2022), vol. 2, de Heitor Amatsu e Carlo.

Fonte: Acervo da autora, 2022.

Figura 5.20 - Onomatopeia “VRUM” no quadrinho
independente DON Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2010)
de Rafa Santos, Wagner Elias, Max Andrade e Kaji Pato.

Figura 5.21 - Onomatopeia “ZIIIP” no quadrinho
independente 48 Km (2010) de lara Naika.

b VA SR FALLE (B bbb
DESENHO, . ROTEIRD: KAJ| PATC

Fonte: Acervo da autora, 2024. Fonte: Acervo da autora, 2023.

O movimento, por sua vez, é uma categoria que indica o sentido da onomatopeia. Ele esta
associado ao sentido de leitura do quadrinho onde a onomatopeia é introduzida. Quando a
onomatopeia estd em um quadrinho que possui o sentido de leitura invertido ao utilizado no Brasil
(geralmente encontrado em mangds e manhwas, produc¢des coreanas, japonesas e chinesas, por
exemplo), o movimento do olhar do leitor costuma ser de cima para baixo, da direita para esquerda.
As onomatopeias também podem ser aplicadas em quadrinhos com o sentido de leitura diferente:

de cima para baixo, da esquerda para direita, assim como é o sentido de leitura comum aos
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brasileiros na maioria dos livros e construgées literdrias. O movimento da onomatopeia, portanto, é
dividido em: (1) onomatopeia de movimento horizontal; (2) onomatopeia de movimento vertical; e

(3) onomatopeia de movimento diagonal.

Figura 5.22 - Onomatopeia “CHUUUUAAA” no quadrinho independente 48 Km (2010) de lara Naika.

Fonte: Acervo da autora, 2023.

Figura 5.23 - Onomatopeia “PRAFT! PRAFT!” no
quadrinho independente 48 Km (2010) de lara
Naika.

Figura 5.24 - Onomatopeia “POFT!” no quadrinho independente 48
Km (2010) de lara Naika.

Fonte: Acervo da autora, 2023. Fonte: Acervo da autora, 2023.

A onomatopeia de movimento horizontal (Figura 5.22) geralmente é associada a ideia de
estagnacdo. S3o onomatopeias que costumam estar paralelas as linhas dos quadros, indicando sons
e atmosferas mais duras, ou representacdes prolongadas de um Unico som. Exemplos: a indica¢do de

uma atmosfera pesada, um som de um apito, da chuva, etc.
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A onomatopeia de movimento vertical (Figura 5.23) costuma indicar queda, guiando o leitor
para baixo na leitura. Também pode indicar uma onomatopeia com representagdao sonora de
atmosfera ascendente, como um som ou sensa¢do que atravessa o plano do quadro para quadros
superiores. Exemplos: o som de uma moeda caindo, o ruido do fogo e da fumaca subindo, a pisada

forte no chao, etc.

A onomatopeia de movimento diagonal (Figura 5.24) é a mais dinamica desta categoria.
Geralmente sdo utilizadas em situagGes que requerem muito movimento nas cenas e, portanto, sua
construcdo diagonal permite ao leitor um acompanhamento mais fluido do som e da atmosfera. Este
tipo de movimento é aplicado comumente em onomatopeias organicas, relacionadas a natureza e
acGes humanas. Exemplos: sons de animais como passaros, agua fluindo, um espirro, o bater de

palmas, etc.

Abaixo é possivel observar no quadro 5.03 um breve resumo de como a categorizacdo das

onomatopeias nas obras selecionadas por esta pesquisa foi realizada.

Quadro 5.03 - Representa¢do da categorizagdo das onomatopeias de acordo com
modelo de analise visual estabelecido por esta pesquisa.

categoria subcategoria
origem cenario objeto personagem
cor alto contraste baixo contraste
trago regular irregular
escala pequena média grande
movimento horizontal vertical diagonal

Fonte: Autoras, 2025.

E importante salientar que, ainda sendo uma categorizacdo baseada na observacdo de
parametros graficos, ela, por si s6, ndo indica o papel da onomatopeia no quadrinho, apenas a
andlise deste elemento no contexto da narrativa, associada a investigacdo por categorizacdo feita
pelos parametros graficos, pode oferecer uma resposta consistente, considerando a onomatopeia

enquanto um elemento visual, pictérico/esquematico, e ndo apenas verbal.
4.2 | Obras e autores selecionados

As obras e autores que sdo investigados nesta pesquisa foram selecionados devido a
proximidade da autora deste texto, Janaina Araujo, também quadrinista, com estes. Além disso,

alguns dos autores selecionados sdo estudados por ela desde 2018, ano em que a pesquisadora
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concluiu a graduagdao com a monografia intitulada O processo editorial miscigenado: Silent Manga no

Brasil (Araudjo, 2018).

Os autores selecionados possuem uma forte tendéncia a estética do mangd, visto a

influéncia deste tipo de quadrinho relatada por eles e presente na monografia da autora.

O selecionado para esta investigacdo e sua respectiva obra é: Tools Challange (2017), vol. 1
(2010) por Max Andrade. Heitor Amatsu e Max Andrade sao dois quadrinistas, autores de manga no
Brasil, que sdo reconhecidos mundialmente gragas ao trabalho deles, premiado e divulgado pela

editora japonesa Comic Zenon, do concurso internacional Silent Manga Audition.

As obras e autores selecionados partiram da percepcao decorrente de um levantamento
preliminar que identificou valor qualitativo nelas, sendo Tools Challenge (2017) uma das trés obras

mais significativas de Max Andrade.

O ultimo capitulo trata da apresentac¢do detalhada da investigagdo desta obra, apresentando
o resultado da catalogacdo sobre as onomatopeias nela, além de informacgbes sobre a producdo de

guadrinhos do seu respectivo autor.

Além destes titulos, também sdo apresentados alguns exemplos de quadrinhos nacionais, a
maioria sendo de mangas independentes do acervo da autora. S3o eles: Ledd (2018), por J. M.
Trevisan, Lobo Borges e Heitor Amatsu; Terra & Windy (2022), vol. 1, por Cah Poszar; Calendar
(2017), vol. 1, de Ligia Zanella; Don Brothers: Suor, Stress e Cafeina (2010) de Rafa Santos, Wagner
Elias, Max Andrade e Kaji Pato; Zucker (2010) do Studio Seasons; 48 Km (2023) de lara Naika;

Lampidio (2022), vol. 2, de Heitor Amatsu e Carlo; entre outros.

4.3 | Etapas da investigagao

As etapas desta investigacdo foram organizadas de acordo com a linearidade cronolégica na

qual consideramos que elas deveriam ser realizadas.

Assim como a grande maioria das metodologias propostas no campo de Design, as primeiras
etapas compreendem uma fase de pré-producdo, cujo foco é a ideacao, concepcao e analise do
problema contemplado pela hipdtese da pesquisa; a segunda fase, sendo esta de producdo, atende
as etapas de investigacdo do recorte do nosso objeto de pesquisa que sdo as os quadrinhos e seus
respectivos criadores pré-selecionados, com foco nas onomatopeias encontradas; e, por fim, a Ultima
fase, a pds-producdo da pesquisa, contempla a analise dos dados obtidos com a fase anterior,
discussdo sobre eles e apresentagdo da conclusdo acerca da possivel resposta encontrada para a

hipétese-problema (Quadro 5.04).
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E pertinente destacarmos que esta pesquisa busca investigar e propor um modelo de analise

grafica da onomatopeia enquanto um elemento pictérico/esquematico em quadrinhos brasileiros.

Quadro 5.04 - Distribuicdo das etapas da investigagao, correlacionando-as com
seus respectivos objetivos e ferramentas metodoldgicas desta pesquisa.

Etapa

Objetivo

Ferramenta
metodoldgica

Pré-Producgdo

Capitulo 1: Revisdo
Sistematica da
Literatura (RSL)

Levantar dados de pesquisas
anteriores sobre o objeto de
estudo desta investigacdo
(onomatopeia) e quais sdo as
principais areas do
conhecimento que discutem
sobre ele.

Pesquisa exploratdria em:
Google Académico;
Periddico CAPES; Scopus;
repositério de trabalhos
académicos da Universidade
Federal de Santa Catarina;
da Universidade de Brasilia;
da Universidade Federal de
Pernambuco; da
Universidade Federal de
Alagoas; na Universidade de
S&o Paulo; e na Universidade
Federal de Alagoas.

Pesquisa exploratdria na
plataforma Lens.org (banco
de dados para analise
comparativa de produgdes
académicas sobre quaisquer
tema).

Capitulo 2: Investigacdo
sobre a tipografia das
onomatopeias em
quadrinhos brasileiros

Levantar dados sobre a origem
da onomatopeia em produgdes
impressas no Brasil.

Consulta bibliografica aos
autores do campo de
Estudos sobre Narrativas
Graficas no Brasil.

Capitulo 3: Definicao
das categorias para
andlise grafica

Discutir, através da bibliografia
apreendida, sobre quais
categorias graficas serdo
analisadas nas histérias em
quadrinhos selecionadas.

Consulta bibliografica aos
autores do campo de Design
no Brasil.

Capitulo 4: Pré-selecao
dos quadrinistas e obras
brasileiras
independentes

Definir o recorte sobre o objeto
de investigacdo desta pesquisa, a
onomatopeia, e obras
independentes brasileiras a
serem analisadas.

A pré-selegdo foi realizada
de acordo com a
importancia do trabalho dos
quadrinistas brasileiros
independentes no pais e no
cenario contemporaneo,
assim como pela
proximidade que a autora
possui com estes.

Capitulo 4: Criacdo do
modelo de ficha de
categorizagdo para
analise graficas das
onomatopeias

Definir um modelo para
investigacdo das categorias para
andlise grafica das onomatopeias
de modo que este possa ser
aplicado aos quadrinhos
independentes brasileiros.

O modelo foi criado através
do levantamento de
caracteristicas graficas
durante o mestrado (Araujo,
2021) e pelo passo a passo
no quadro analitico
proposto por Thompson
(1995), apoiado no modelo
de Greimas (2002).
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Produgao

Capitulos 5: Aplicagdo
daficha de
categorizagao

Identificar, nas onomatopeias
separadas na etapa anterior, as
categorias graficas investigadas
(origem, trago, cor, escala e
movimento).

Etapa realizada com a
colaboragdo do Prof.
Matheus de Carvalho
Freitas; e de Gabriel Omena
Cabral (nivel de proficiéncia
N1 no Nouryoku Shiken,
JLPT), que atualmente reside
como estudante de manga
no Japao.

Ficha de Categorizagao.

Capitulos 5: Coleta de
depoimento

Coletar depoimentos do
quadrinista Max Andrade,
questionando-o de acordo com o
que foi observado ao investigar
as onomatopeias da obra dele.

Depoimento.

Capitulo 6: Discussdo e
conclusdes sobre as
informacdes
interpretadas

Correlacionar e interpretar os
dados obtidos até esta fase final
da investigacao, apontando as
possiveis contribuicdes do
processo de pesquisa para o

Pé6s-Producao campo do Design.

; Apresentar o modelo de anélise
Capitulo 6: Modelo de P
enquanto ferramenta

analise grafica da L . N -
. metodoldgica para investigacao
onomatopeia

grafica de onomatopeias.

Fonte: Autora, 2025.

A seguir, detalharemos mais sobre o emprego das ferramentas metodolégicas indicadas no
quadro acima, apresentando a correlagdo entre elas e o objetivo das etapas as quais estdo

correlacionadas.

4.4 | Ferramentas metodoldgicas

Ferramentas metodoldgicas sdo aquelas aplicadas no processo de desenvolvimento da
metodologia de cada processo investigativo. As ferramentas sao aplicadas de acordo com a
necessidade de cada etapa da pesquisa. Elas, assim como a definicdo e aplicacdo de metodologia
pré-definida e delimitada, permitem que o processo de desenvolvimento da pesquisa possa ser

refeito posteriormente, a fim de ser atualizado, confirmado ou refutado.

No campo do Design, as ferramentas metodoldgicas sdao diversas, e muitas delas sdo
compartilhadas com outras areas do campo das Ciéncias Sociais. Ndo é incomum observar analise de
dados qualitativos e/ou quantitativos em pesquisas na area de Design, assim como a aplicacdo de

guestiondrios, entrevistas e outras técnicas de investigacdo sobre o publico-alvo da pesquisa. A
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seguir, apresentaremos mais detalhadamente sobre cada uma das ferramentas metodoldgicas

aplicadas.

4.4.1 | Pesquisas em plataformas e repositérios académicos

A pesquisa em repositérios académicos (Google Académico; Repositdrio da CAPES; Scopus;
etc.) e plataformas (Lens.org) é comumente realizada quando se busca investigar acerca do suposto
ineditismo da pesquisa, assim como também serve para criar arcabouco discursivo tedrico sobre os
conceitos, definigdes e observagdes realizadas por outros autores que investigam este mesmo tema,

ou correlacionados.

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) é uma ferramenta utilizada a fim de estabelecer
uma conexdo entre o passado e o futuro da producdo académica acerca de um determinado assunto.
Ela é feita através de depdsitos confidveis de pesquisa, como repositérios académicos, de instituicGes
de ensino superior, plataformas de acervo de publicagdes académicas em formatos de artigos em
congressos e seminarios, sendo um &timo recurso para situar em qual momento do tempo e espago
se encontra a investigacdo proposta. Da mesma forma, ela busca investigar quais sdo as formas e
condi¢Ges nas quais dissertagdes, teses, publicacdes em revistas e comunicacdes em eventos

académicos foram produzidas e difundidas.

No caso da RSL aplicada a esta investigacao, esta foi focada na busca por pesquisas e
publicacdes em um recorte temporal a partir de 2015, ano que, segundo Braga Jr. (2005, 2011, 2019),
foi um dos dpices da producdo de quadrinho independente no Brasil, até os anos mais recentes a
esta investigacdo. Foram aplicadas palavras-chave como: (1) representacao grafica; (2) onomatopeia;
(3) quadrinhos brasileiros; e (4) Design, nas publicacGes de produgdes académicas em portugués e
inglés. Também decidimos adotar variacbes da palavra-chave (2) onomatopeia: kakimoji e sound
effects, para a busca nas plataformas de pesquisa e repositérios. O resultado da aplicagdo desta
ferramenta foi observado no capitulo um com a apresentac¢do das areas da ciéncia em que o tema foi

mais discutido, além do destaque para a caréncia de produgdes no campo do Design.

A técnica bola de neve, ou snow ball, € um método de amostragem que permite ao
pesquisador encontrar populacbes que ele ndo conseguiria através de outros métodos. As
referéncias de autores que abordam o tema e que ja foram escolhidos pelo pesquisador sdo cruzadas
e quanto mais determinados autores sdo referenciados, mais importante é a pesquisa deste
determinado autor. Entre os autores abordados, citamos Braga Jr. (2005, 2011, 2019); Vergueiro
(2017); Luyten (1984, 2000, 2003); Bari (2007); Chinen (2013); Ramos (2009); Magalhdes (2007) e
Silva (2015).
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A investigagao sobre a tipografia da onomatopeia pode ser observada no decorrer de todo o
capitulo dois desta investigacdo, ao tratarmos da origem da onomatopeia no Brasil em publicagdes
importadas até chegar em titulos nacionais e outros, posteriormente, independentes, de 1837 até

depois dos anos 2000.

A definicdo das categorias para analise grafica foi realizada com base em levantamento
bibliografico de autores no campo de Design, principalmente, e areas afins ao tema da pesquisa com
o objetivo de definir quais seriam os parametros para a confecg¢do posterior da ficha de categorizacao
das onomatopeias encontradas nos quadrinhos analisados. A discussdo sobre a definicdo das
categorias para analise gréfica pode ser encontrada no capitulo trés com a investigacdo dos

elementos da sintaxe grafica para as onomatopeias.

No decorrer do capitulo cinco, a andlise das onomatopeias aplicadas na lingua japonesa foi
realizada com auxilio profissional do Prof. Matheus de Carvalho Freitas; e de Gabriel Omena Cabral
(nivel de proficiéncia N1 no Nouryoku Shiken, JLPT), que atualmente reside como estudante de
manga no Japdo. Ambos auxiliaram no processo de traducdo das onomatopeias em japonés
identificadas, visto que as autoras desta investigacdo ndo possuem tal proficiéncia na lingua
japonesa. A colaboragdo consistiu em enviar para os colaboradores os recortes das onomatopeias em
japonés de alguns quadrinhos, como Tools Challenge (2017), e de outras obras ao decorrer da
producdo desta investigacdo, de forma virtual (via aplicativo WhatsApp), para que estas fossem

traduzidas.

4.4.2 | Ficha de categorizagdo para Analise Grafica

A ficha de categorizagdo das onomatopeias para anadlise gréfica segue a adaptacdo do
modelo criado previamente na investigacdio do estudo de caso sobre o mangd brasileiro

independente Eruvé: O Conto da Dama de Vidro (2015), publicado por Araudjo (2021).

Nesta nova proposta, o quadro 5.06 considera as variagdes dos elementos graficos (traco,
cor, escala e movimento), assim como propde uma nova categoria de analise, que é a origem, visto
que ela, anteriormente, serviu como declaratdria para classificar as onomatopeias entre som de

personagem, som de objeto, som da natureza e som de emog¢des.
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Quadro 5.06 - Modelo de Ficha para Analise Grafica das Onomatopeias.

HQ: Editora (se houver): Volume:
Autor(es): Ano de publicagao: Capitulo:
Quadro:

Onomatopeia: () personagem

origem () objeto

() cenario

( )regular

traco
( )irregular

( ) alto contraste

cor
() baixo contraste
() pequena
escala () média
( )grande
() horizontal
movimento () vertical

() diagonal

Fonte: Autoras, 2025.

No entanto, ao percebermos a dificuldade que o publico alvo (leitores, quadrinistas e
designers) da primeira investigacdo (Araujo, 2021) apresentou em compreender as onomatopeias
como som de emogdo, foi tomada a decisdo de alterar a ficha de categorizacdo, adicionando a
origem como uma das varidveis de analise. Suspeita-se que esta interpretacdo do publico alvo ocorre
visto que a representac¢do grafica da escrita no Brasil € mais conectada a interpretagdo textual que
pictérica e/ou esquematica; diferente do que acontece com os kakimoji no Japdo. Optamos,
portanto, por remover a nomenclatura som de emog¢bes e unifica-la ao som de personagem como

uma variavel de origem, sendo ambas nomeadas como onomatopeias de origem de personagem.

As onomatopeias categorizadas anteriormente como som de natureza, passaram a categoria
de onomatopeias de origem de cendrio. A representacdo da nomenclatura de som da natureza
indicava a representacdo grafica do som para os quadrinhos como simplesmente algo organico, mas

o cenario é mais abrangente, considerando a variedade de nichos tematicos que as obras possuem,
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podendo haver onomatopeias de origem de cendrio de ficcdo cientifica, ou de outros universos

fantasticos, magicos.

As onomatopeias que eram nomeadas como som de objeto permaneceram de forma similar,
apenas com a variacao de que, nesta atualizacdo, ndo sdao uma classificagdo, mas uma variacao da

categoria origem, oferecida pela tabela que, como é possivel conferir a seguir (Quadro 06).
4.4.3 | Depoimento

O depoimento do quadrinista do manga Tools Challenge (2021), e varios outros titulos, Max
Andrade, foi coletado através de conversa realizada no aplicativo WhatsApp em 12 de abril de 2025,
as 09h12. Ao quadrinista, foram direcionadas trés perguntas para que ele pudesse dissertar

livremente sobre. Foram elas:

1) Quais sdo os trabalhos da sua carreira que mais foram significativos para vocé (ndo precisa
ser o mais famoso, mas o que mais te marcou de alguma forma, pode ser até fanzine).

2) Vocé chegou a conhecer a editora Comic Zenon no Japao quando foi convidado pelo Silent
Manga Audition, e chegou a notar alguma diferenca naquilo que vocé ja costumava fazer
guadrinhos pra o jeito que fazem 13?

3) Me explica, por favor, como é que vocé faz as suas onomatopeias, porque tem muito
material desenhado nos seus quadrinhos. Eu vi que vocé nao usa muitas fontes prontas, e
tem onomatopeia para muita coisa (passos, barulho de bolsa caindo, golpes, suspiro, estalo

de lingua, etc.).

As respostas do quadrinista foram enviadas no formato de dudio que, posteriormente, foram

transcritos pela autora desta pesquisa. E estdo disponiveis no apéndice 02.
4.5 | Novidades do trabalho

A investigacdo em questdo propde um modelo de analise grafica que possa ser aplicado para
categorizar as onomatopeias, auxiliando em sua interpretacdo visual de modo que estas possam ser
aplicadas em histérias em quadrinhos independentes de uma forma mais objetiva e clara, de acordo

com o intuito do quadrinista.

Diante do que é apresentado, é possivel aferir que a onomatopeia é analisada por
pesquisadores no campo da literatura, linguistica, comunicagdo, estudos mididticos e sobre
narrativas sequenciais, enquanto um elemento majoritariamente verbal/textual. No entanto, é nesta

lacuna que o Design pode contribuir.
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De acordo com o que é observado no processo de tradu¢do das onomatopeias em titulos
que sdao importados para republicacdo e leitura no Brasil, a onomatopeia também passou a sofrer
adaptacdo gréfica. Logo, além de ser um elemento de representac¢do textual, a onomatopeia também
representa graficamente um som, ou um conceito de som, considerando que nem todos os sons

representados sdo miméticos a sua representacao no mundo real.

A onomatopeia funciona como um elemento que agrega uma trilha sonora a histéria em
quadrinho. Diferente do audiovisual que possui a dimensdo sonora em que o som é claramente
perceptivel, a onomatopeia oferece uma representagao visual deste para as histérias em quadrinhos.
Desse modo, a forma como ela é desenhada, aplicada, além da interpreta¢do fonética, influencia na

compreensao do leitor sobre a forma da mensagem que o quadrinista cria.

Sendo assim, 0 modelo de analise grafica oferece a possibilidade de categorizar graficamente

este elemento hibrido (verbal, pictérico e/ou esquematico) que é a onomatopeia.

4.6 | Possiveis falhas e incongruéncias

O modelo de andlise grafica pode ndo servir para todos os formatos de histdrias em
guadrinhos observadas na grandiosa producdo independente brasileira. A possibilidade do modelo
ndo ser universal é real, visto que a natureza experimental da producdo grafica, principalmente a

independente de editoras, é imprevisivel.

O quadrinho The Witch Who Loved (2015), de Ju Loyola, é um quadrinho silencioso, também
chamado pela autora e pelos leitores de silent mangd, de narrativa livre de elementos textuais. Neste
caso, é possivel que o modelo de analise grafica ndo atenda a investigagao sobre a natureza visual da
representa¢do sonora. Este tipo de obra pode levar a discussdao sobre a identificagdo, a priori, da
onomatopeia. A indagacdo permanece sobre o que é perceptivel primeiro para a categorizacdo da
representacdo do som nos quadrinhos: se é necessdrio observar primeiro o elemento textual e
depois interpreta-lo enquanto mancha gréfica; ou se a mancha gréfica é independente da

identificacdo da onomatopeia enquanto um elemento verbal.

Outra incongruéncia possivel de ser observada é a aplicabilidade deste modelo de andlise
grafica em webtoons, que sdo um tipo de histdria em quadrinho publicada de forma principalmente
virtual, online, em plataformas especificas (Tapas, Social Comics e Webtoon, por exemplo). Em
algumas publica¢des especificas, o quadrinista pode adicionar uma playlist, trilha sonora, para o
capitulo especifico da webtoon que estd sendo publicada. Em alguns outros casos, o quadrinho
virtual se torna interativo e, conforme o leitor passa pela barra de rolagem lateral, os sons podem ser

ouvidos no quadrinho, promovendo uma maior imersdo no aspecto dimensional da narrativa. Nestes

148



casos, o modelo de analise grafica é limitado apenas para a categorizacdo das onomatopeias que

estdo representadas visualmente no quadrinho.

A seguir, convidamos os leitores para a jornada investigativa sobre a onomatopeia nos
guadrinhos brasileiros, mangas, gibis, independentes e sob a orienta¢do de alguma editora, nacional

ou internacional.

Sintese do capitulo

Este capitulo da pesquisa apresentou a metodologia adotada para investigar as
onomatopeias em quadrinhos brasileiros independentes, com o objetivo de criar um modelo de
categorizacdo grafica para essas representacdes sonoras. A pesquisa iniciou-se de forma exploratéria,
com o intuito de familiarizar-se com o problema e, posteriormente, tornou-se explicativa, buscando
aprofundar a compreensao das rela¢des graficas e visuais das onomatopeias. A pesquisa distinguiu
entre quadrinhos independentes, financiados pelos préprios autores ou por plataformas de
financiamento coletivo, e quadrinhos nao-independentes, com destaque para a influéncia da
liberdade criativa nos quadrinhos independentes, que impactou diretamente o design das

onomatopeias.

O estudo comegou com a andlise do mangd brasileiro Eruvé: O conto da dama de vidro
(2015), que revelou a falta de modelos graficos capazes de categorizar onomatopeias visualmente.
Esse diagndstico justificou a proposicdo de um modelo de categorizagdo grafica. A pesquisa utilizou
uma abordagem metodoldgica mista, combinando andlise bibliografica, estudo de caso e os métodos
de Gil (2008) e Yin (2001). A metodologia hermenéutica de John Thompson (1995) e Greimas (2002)
também foi empregada para interpretar os elementos graficos, levando em conta o contexto social e

cultural das obras analisadas.

O objetivo central foi propor uma categorizacdo grafica das onomatopeias, com base em
variaveis como origem (personagem, objeto, cendrio), traco (regular ou irregular), cor (alto ou baixo
contraste), escala (pequena, média, grande) e movimento (horizontal, vertical, diagonal). Essa
categorizacdo buscou preencher uma lacuna na pesquisa académica, pois as onomatopeias, além de
representagdes textuais, funcionaram como elementos graficos que atuaram como uma trilha sonora
visual para as narrativas em quadrinhos. A maneira como foram desenhadas e aplicadas influenciou a

compreensao do leitor e a dindmica da histodria.

A pesquisa reconheceu, no entanto, que o modelo proposto poderia ndo ser universal,

especialmente em obras como o manga silencioso The Witch Who Loved (2015), onde a auséncia de
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texto dificultava a identificagdo da onomatopeia. Além disso, em plataformas de webtoons, onde a
interatividade e a possibilidade de incluir trilhas sonoras alteravam a experiéncia do leitor, o modelo
de categorizacdo limitava-se a analise visual das onomatopeias. A pesquisa avang¢ou em trés etapas:
pré-producdo, producdo e pds-producdo, com o objetivo de consolidar um modelo grafico aplicavel

as onomatopeias em quadrinhos brasileiros.

Por fim, a pesquisa propOs-se a explorar a evolucdo e o papel das onomatopeias nas
narrativas graficas, destacando a importancia do Design da Informagdo na construgdo visual dessas
representacdes sonoras e a relagdo delas com a narrativa nos quadrinhos independentes brasileiros.
A utilizacdo de métodos de andlise diacrbnica, levantamento bibliografico e depoimentos de
guadrinistas permitiu consolidar o modelo grafico, embora reconhecendo suas limitagcdes em certos

formatos de quadrinhos.
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Capitulo 05

Tools Challenge (2017)
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Capitulo 05 | Tools Challenge (2017)

Neste capitulo, abordaremos o principal objeto de estudo desta pesquisa: a obra Tools
Challenge, produgao do quadrinista brasileiro, Max Andrade. Assim como também sdo apresentados
os resultados oriundos da investigacao grafica através do modelo proposto no manga brasileiro

selecionado.

5.1 | As obras de Max Andrade

Max Andrade Duarte, nasceu em Uberlandia, em Minas Gerais, em 19 de abril de 1991.
Quadrinista brasileiro, ele é leitor de quadrinhos desde a infancia. Max Andrade teve contato com
titulos como Turma da Ménica, Disney, Marvel Comics e DC Comics, todos aqueles titulos citados em
capitulos anteriores que abordam como os quadrinhos, e o elemento da onomatopeia, atravessou

um longo processo de importagdo até que fossem produzidos os primeiros titulos nacionais.

Nos anos 2000, foi com o mangd Dragon Ball, de Akira Toriyama, publicado pela Conrad
Editora, que Max Andrade passou a se inspirar nos quadrinhos japoneses, assim como muitos outros
jovens aspirantes a quadrinistas na época. Ele chegou a cursar dois anos da faculdade de Design,
porém abandonou o curso ao perceber que este ndo era direcionado a desenhos da maneira que ele
procurava. Em 2008, lancou a HQ Interhigh Fight em estilo manga (Figura 5.01) e a HQ Trato Feito
(Figura 5.02).

Figura 5.01 - Capa da HQ Interhigh Fight (2008) de Max Figura 5.02 - Capa da HQ Trato Feito (2008) de Max
Andrade. Andrade.

UM DIa, DEUS PERGUNTOU AC DIABO:

"0 QUE WOCE FAZ COM AS PESSOAS NA TERRAT

E ELE RESFONDEL!

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Interhigh
Fight, disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot.
com/p/interhigh-fight.html>. Acesso em 06 de abril de
2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Trato Feito,
disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot.com/p/trato-
feito.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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E interessante observar, ja nos primeiros trabalhos de Max Andrade, a busca por temas
cotidianos para jovens adolescentes, visto que Interhigh Fight (2008) é uma histéria que se passa no
colégio e aborda ndo apenas o dia a dia dos estudantes, mas as lutas entre eles. As onomatopeias,
inclusive, ja estavam presentes nas producdes do autor, como podemos observar nos exemplos das

figuras 5.03 e 5.04.

Na figura 5.03, a onomatopeia “BLAM” parece ter sido aplicada por meio de algum lettering
ou fonte tipografica especifica que pode indicar sangue, intensificando o nivel do impacto sofrido
pelo personagem na cena. Na figura 5.04, a onomatopeia “DON!” aparece para enfatizar um
momento de tensdo na trama do quadrinho, um recurso que se tornaria marcante na forma de Max

Andrade criar suas historias.

Figura 5.03 - Onomatopeia “BLAM” na HQ Figura 5.04 - Onomatopeia “DON!” Na HQ Interhigh Fight (2008) de
Interhigh Fight (2008) de Max Andrade. Max Andrade.

"uidat,
DEIXE-ME
PASSAR!"

JA DISSE QUE
NAO, MANE!

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Interhigh Fight,
Interhigh Fight, disponivel em: disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/interhigh-fight.nt  <puffnopiripaf.blogspot.com/p/interhigh-fight.html>. Acesso em 06
ml>. Acesso em 06 de abril de 2025. de abril de 2025.

Uma das formas de identificar a origem das onomatopeias aplicadas por Max Andrade é
observar as linhas de acdo aplicadas a cada cena. Geralmente, elas mostram o ponto de foco da
narrativa. Como é possivel perceber nas figuras 5.03, 5.04 e 5.05, sdo as linhas de a¢do que auxiliam

a destacar qual é o ponto de origem do som graficamente representado.

Na figura 5.05, a onomatopeia “POW” é aplicada para indicar um golpe desferido por um
personagem contra o outro, considerando as linhas de agao como guias visuais para o centro da agao

realizada. As onomatopeias aplicadas por Max Andrade nesta histdria possuem uma caracteristica
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peculiar em relagcdo ao trago destas, visto que a maioria apresenta um registro irregular que muito se
assemelha a pratica de aplicagdo em lettering, ao invés do emprego de fontes tipograficas prontas.
Esta escolha gréfica, ao longo dos anos, aparece com alguma frequéncia, indicando a possibilidade
ao autor possuir esta preferéncia por onomatopeias desenhadas em relacdo a outras aplicadas por

meio de fontes prontas.

Na figura 06, no entanto, ndo ha linhas de acdo. No entanto, é interessante observar a
aplicagdo da onomatopeia “RASG” em movimento vertical, seguindo a direcio da mao que puxa e

arranca os cabelos de um dos personagens no quadrinho Interhigh Fight (2008).

Figura 5.05 - Onomatopeia “POW” na HQ Interhigh Fight Figura 5.06 - Onomatopeia “RASG” Na HQ Interhigh Fight
(2008) de Max Andrade. (2008) de Max Andrade.

PR

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Interhigh Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Interhigh

Fight, disponivel em: Fight, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/interhigh-fight.html>. <puffnopiripaf.blogspot.com/p/interhigh-fight.html>.
Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2009, Max Andrade langou o quadrinho Mondai (Figura 5.07), outro quadrinho que se
passa no universo colegial sob uma perspectiva de relagdo entre estudantes e professores. Em 2010,
Blue Hair Brothers (Figura 5.08) foi lancado online, uma histéria em quadrinho mais extensa que
Mondai (2009) de apenas 12 paginas. Blue Hair Brothers possui 45 paginas e também aborda um

universo de conflitos e batalhas em um cendrio estudantil.

Um dos aspectos dos quadrinhos de Max Andrade até entdo é a construcdo da narrativa de
acordo com o sentido oriental de leitura, aquele que guia o olhar do leitor da direita para esquerda,
de cima para baixo, uma pratica muito comum nos mangas importados para o Brasil, como Dragon

Ball, que inspirou o trabalho do quadrinista brasileiro.

A abordagem do cotidiano colegial é uma pratica comum em mangas, visto que boa parte

das producdes japonesas esta focada em abordar momentos com os quais a maioria da populagao,
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consumidores de quadrinhos como forma de entretenimento, possa se identificar. Por isso, é comum
gue até em quadrinhos com figuras fantdsticas como Goku, personagem de Dragon Ball, um
alienigena sayajin, seja desenhado em diversas paginas em sua vida cotidiana: fazendo refei¢ées com

amigos; em problemas domésticos com a esposa; com dificuldades de criar o préprio filho; etc.

O sentido de leitura parece ter sido apenas um dos aspectos apreendido por Max Andrade
dos mangas importados para o Brasil, além do traco simplificado e caracteristico dos desenhos
japoneses. As onomatopeias, por sua vez, seguem uma estética de forma similar aos kakimojis, as
onomatopeias japonesas, ainda que representadas com letras do alfabeto latino-americano. A forma
gue as onomatopeias sdo desenhadas é similar aquelas encontradas em Interhigh Fight (2008) do

mesmo autor.

Figura 5.08 - Capa da HQ Blue Hair Brothers (2010) de Max

Figura 5.07 - Capa da HQ Mondai (2009) de Max Andrade. Andrade.

MONDA

MAX ANDRADE (2010)

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Mondai, Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Blue Hair
disponivel em: Brothers, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/mondai.html>. Acesso em <puffnopiripaf.blogspot.com/p/blue-hair-brothers.html>.
06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

A onomatopeia “GAK” observada na figura 5.09 é uma daquelas desenvolvidas por Max
Andrade que também aparece na série Tools Challenge, objeto de principal analise desta pesquisa.
Na figura 5.09, no entanto, ela aparece ja em 2010, no quadrinho Blue Hair Brothers, desenhada em
segundo plano, uma aplicacdo da forma que o autor também realiza em outras obras no decorrer de

sua carreira enquanto quadrinista.
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Figura 5.09 - Onomatopeia “GAK” na da HQ Blue Hair Figura 5.10 - Onomatopeia “DOK” na da HQ Blue Hair
Brothers (2010) de Max Andrade. Brothers (2010) de Max Andrade.
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Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Blue Hair Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Blue Hair

Brothers, disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot. Brothers, disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot.
com/p/blue-hair-brothers.html>. Acesso em 06 de abril com/p/blue-hair-brothers.html>. Acesso em 06 de abril de
de 2025. 2025.

Na figura 5.10, a onomatopeia “DOK” esta represente em movimento vertical, paralela as
linhas de a¢do da cena de luta, destacada pelo alto contraste dela em relagdo ao fundo e com
construgdo similar aos ideogramas japoneses, considerando o cruzamento das linhas na letra D no
inicio da onomatopeia. E comum que a escrita dos kakimoji seja realizada no plano vertical, visto que
escritas como a japonesa, chinesa e coreana costumam aplicar ideogramas neste sentido. A
adaptacdo da onomatopeia “DOK” em Blue Hair Brothers a construgdo vertical pode ter sido feita de
forma inconsciente pelo autor, mas ainda assim demonstra a influéncia que os mangas possuem nas

escolhas estéticas dele.

Na figura 5.11, a onomatopeia em sequéncia “DON DON DON” apresenta como o efeito de
repeticdo da representacdo grafica do som é aplicado por Max Andrade. Em muitos quadrinhos, a
repeticdo da onomatopeia em sequéncia costuma indicar a presenga de um ritmo que, neste caso, é

aplicado como efeito para apresentagdo dos protagonistas de Blue Hair Brothers.

Figura 5.11 - Onomatopeia “DOK” na da HQ Blue Hair Brothers (2010) de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Blue Hair Brothers, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/blue-hair-brothers.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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Max Andrade faz uso de algumas onomatopeias, como “DON” como um recurso dramatico
para a narrativa, similar a escolha da aplicagdo de um som de impacto para cada apresentagdo de
personagem, no caso da figura 5.11. A associacdo das onomatopeias com sons de uma trilha sonora
ndo é um conceito novo, visto que muitos autores, como Luyten (2003), Vergueiro (2017), Braga Jr.
(2005, 2011, 2019), e outros pesquisadores brasileiros, ja destacaram a proximidade dos mangas
com a construcdo cinematografica norte-americana. Esta aproximacdo fica evidente quando
observamos os trabalhos de Osamu Tezuka, considerado o “deus do manga” (Vergueiro, 2017), e Walt

Disney.

Em 2011, Max Andrade finalmente lancou Tools Challenge no formato de webcomic. A série
logo foi impressa gracas ao financiamento coletivo através da plataforma Catarse, sendo mais tarde
republicada pela Editora Draco e pela Editora JBC. Em dezembro do mesmo ano, Max Andrade
venceu o concurso da revista Almanaque A¢dao Magazine, da Lancaster Editorial, com o oneshot, ou
edicdo Unica, do quadrinho Pré O Drama da Escolinha (Figura 5.12). uma tentativa de criar uma
antologia semelhante as revistas japonesas. Em 2012, passou a atuar, ao lado do roteirista Marcel
Ibaldo, na revista Quadrante X, uma parceria que podemos observar em diversos outros trabalhos no

decorrer da carreira do quadrinista.

O quadrinho Pré O Drama da Escolinha (2011) chegou a receber uma versdo editada e
impressa, um relangamento da Editora Conrad em 2023 (Figura 5.13). E notério o aprego do autor
por narrativas que envolvem o universo estudantil, e ndo é estranho buscar referéncias entre as
histérias dele que sejam passiveis de conexdo, indicando a construgdo de um universo maior,

planejado pelo criador.

As onomatopeias “VUP” (Figura 5.14), em particular, é outro registro muito comum nas
obras de Max Andrade, inclusive, no mesmo registro de forma apresentado na figura 5.14, em Pré O
Drama da Escolinha (2011), com extremidades mais finas em espessura que o restante do corpo das
letras utilizadas no desenho da onomatopeia. A onomatopeia “TU-TUM TU-TUM” (Figura 5.14)
utilizada por Max Andrade é uma repeticdo que também é utilizada por Kaji Pato, outro quadrinista
reconhecido por sua produgdo no estilo manga no Brasil, com suas obras também publicadas pela

Editora Draco e que, futuramente, realizaria trabalhos em parceria com Max Andrade.
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Figura 5.12 - Capa da HQ Pré O Figura 5.13 - Capa da HQ Pré O Drama  Figura 5.14 - Onomatopeias “VUP” e

Drama da Escolinha (2011), para o da Escolinha (2023) de Max Andrade, “TU-TUM TU TU-TUM” na HQ Pré O

Almanaque Agdo Magazine, de Max editada, relangamento da Editora Drama da Escolinha (2010) de Max
Andrade. Conrad. Andrade.

ORG.

-0 TRAMA DA ESCOLINKA!-

MY ANDTACE [PAAFD

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Pré O Drama da Escolinha, Andrade. Pré O Drama da Escolinha Andrade. Pré O Drama da Escolinha,
disponivel em: (editado), disponivel em: disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/pre-o-  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-9606fd-pr  <puffnopiripaf.blogspot.com/p/pre-
drama-da-escolinha.html>. Acesso em  e-o-drama-da-escolinha.html>. Acesso  o-drama-da-escolinha.html>. Acesso

06 de abril de 2025. em 06 de abril de 2025. em 06 de abril de 2025.

Em 2012, Max Andrade langou um de seus primeiros quadrinhos silenciosos, Chd Verde
(Figura 5.15), com a colaboragao de Nathyelle Xavier, Filama Kauari, Leticia Vasconcelos, Ana Flavia
Gongalves, e Isabela Cacique. O quadrinho, apesar de ndo apresentar didlogo através de balGes ou
construcdo verbal, possui algumas onomatopeias como “VUP”, “TOF” (Figura 5.16), “CLICK” e
“CHHHIIIII...”, a aplicacdo grafica sendo feita por meio da prépria escrita do autor que, em alguns

momentos, escolhe manter essas onomatopeias coloridas e em repeticao.

Os quadrinhos Chd Verde (2012) e Aliens (2013) foram alguns dos primeiros a apresentar o
sentido de leitura utilizado nas Américas, da esquerda para a direita, de cima para baixo. Contudo,
sao alguns dos trabalhos com os menores nimeros de paginas do autor: Chd Verde com apenas 6; e

Aliens apresentando somente 2 paginas.
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Figura 5.15 - Capa da HQ Chd
Verde (2012) de Max Andrade,
colaboragdo de Nathyelle Xavier,
Fiama Kauari, Leticia Vasconcelos e
Ana Flavia Gongalves, capa de
Isabela Cacique. Figura 5.16 - Onomatopeias “TOF” e “VUP” no quadrinho Chd Verde (2012).

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Cha Verde, disponivel em:
Max Andrade. Cha Verde, <puffnopiripaf.blogspot.com/p/cha-verde.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
disponivel em: <puffnopiripaf.
blogspot.com/p/cha-verde.html>.
Acesso em 06 de abril de 2025.
Em 2013, Max Andrade apresentou novas producdes em parceria com o roteirista Marcel
Ibaldo, como Collection Balonada com 45 paginas de quadrinhos. Uma das pdginas de destaque
desta colecdo destaca a relagdo do autor com seu pai, o responsavel, segundo ele mesmo, por fazé-lo

gostar tanto de histérias em quadrinhos.

Na capa de Collection Balonada (Figura 5.17), Max Andrade registra que ‘E a minha
lembranca mais antiga.” referindo-se ao momento em que seu pai lhe entregou um dos primeiros
guadrinhos com o qual este teve contato, dizendo "Segura ela assim, sendo a edicdo abre e as folhas
deslocam.” No entanto, as prévias das pdaginas disponibilizadas por Max Andrade revelam como esta
obra tem teor autobiografico, narrando momentos em que o personagem Edu discute seus

problemas com relacionamentos e o fato deste amar colecionar histérias em quadrinhos.

Em Collection Balonada também aparecem onomatopeias como “HEY!” e “VUP”, (Figura
5.18) desenhadas por Max Andrade. Apesar do autor utilizar a aplicacdo de reticulas no quadro da
onomatopeia “VUP” para diferenciar o que estd em primeiro plano (a mdo pegando uma HQ) e em

segundo plano (Edu surpreso), o mesmo ndo se aplica para a onomatopeia que, em meio aos tracos
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do cendrio, se perde em contraste, sendo bem menos evidente que a onomatopeia “HEY!”, no

quadro a sua direita, em um fundo branco que |he confere alto contraste.

A presenca de quadros sem cendrio é uma pratica comum nos mangds e outros nichos de
quadrinhos, como ja discutiu Braga Jr. (2005, 2011, 2019), mencionando o emprego do vazio e a
supressdo de informag¢des nos quadros que nado sdo pertinentes para o momento narrativo deste.
Neste aspecto, cada quadro funciona como um frame de producGes audiovisuais. Nele, o criador
escolhe aquilo que deve ser destacado e o que nado é importante para a cena. Da mesma forma, a fim
de enfatizar a atmosfera da cena, o criador pode adicionar alguma trilha sonora ou efeito especial
através da edicdo da filmografia ou do audio. A onomatopeia, neste aspecto, funciona de forma
semelhante: ela pode ser um elemento compositivo ou essencial, dependendo do destaque grafico

que esta possui na narrativa.

Figura 5.17 - Collection Balonada
(2013) de Max Andrade e Marcel Figura 5.18 - Onomatopeias “HEY!” e “VUP” na HQ
Ibaldo. Collection Balonada (2013) de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

2. Rotelro MARCEL IBALDO ~——]
Artk MAX ANDRADE

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Collection Balonada, disponivel
Andrade. Collection Balonada, em: <puffnopiripaf.blogspot.com/p/collection-balonada.html>. Acesso em 06
disponivel em: de abril de 2025.
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/collecti
on-balonada.html>. Acesso em 06 de
abril de 2025.

Finalmente, em 2013, é publicado, de forma impressa, o primeiro volume da série Tools
Challenge, um dos maiores mangds produzidos em sequéncia de forma independente no Brasil
(Figura 5.19). O lancamento de pdginas de histdorias em quadrinhos independentes online para
posterior publicacdo impressa foi uma pratica muito adotada por quadrinistas apds a primeira onda

do manga no Brasil, como destacou Braga Jr. (2005, 2011, 2019) ao apontar o ano de 2015 como

marcante em relagdo ao numero alto de publicagbes classificadas como mangd no pais. No entanto,
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Max Andrade ja utilizava desta mecanica no langamento de Tools Challenge, assim como fizeram
Lobo Borges e J. M. Trevisan ao publicarem os capitulos de Ledd, outro manga brasileiro, em 2011,

antes de langarem a versdo impressa.

Em 2014, Max Andrade e Marcel Ibaldo publicaram a HQ Multipla Escolha (Figura 5.20) que
aborda questdes relacionadas ao drama de prestar provas para vestibular e adentrar o ensino
superior. Com cerca de 40 paginas, o quadrinho é apresentado com leitura no sentido
latino-americano, apesar da estética japonesa presente na simplificacdo do traco e no dinamismo da
narrativa com linhas de acdo e requadros aspecto-a-aspecto (Figura 5.21), como destacam Vergueiro

(2017) e Braga Jr. (2005, 2011, 2019).

As onomatopeias presentes em Multipla Escolha (2014) seguem o padrdo de criacdo de Max
Andrade, desenhadas em variacdes que podem depender do momento da narrativa. Na figura 5.21,
por exemplo, as onomatopeias “CLICK” e “CLACK” fazem referéncia ao ruido do computador e do

telefone, eletrénicos com representagao grafica sonora realizada de forma similar pelo quadrinista.

Figura 5.19 - Capa da HQ Tools Challenge, volume 1 Figura 5.20 - Capa da HQ Multipla Escolha (2014)
(2013) de Max Andrade. de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Tools Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Multipla
Challenge, volume 1, disponivel em: <puffnopiripaf Escolha, disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot.
.iluria.com/pd-3e98b5-tools-challenge-n-01.htm>. com/p/multipla-escolha.html>. Acesso em 06 de abril de

Acesso em 06 de abril de 2025. 2025.
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Figura 5.21 - Onomatopeias “CLACK” e “CLICK” na HQ Multipla Escolha (2014)
de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Multipla Escolha, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/multipla-escolha.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
Em 2014, Max Andrade publicou uma histéria curta de 5 paginas intitulada E corre e corre da
Loira do Banheiro (Figura 5.22), outra histéria que se passa em uma festa de formatura do 32 ano do
ensino médio, com sentido de leitura latino-americano. No mesmo ano, o volume 2 de Tools

Challenge (Figura 5.23) foi impresso e langado de forma independente.

Figura 5.22 - HQ E corre e corre da Loira do Banheiro Figura 5.23 - Capa da HQ Tools Challenge, volume 2 (2014)
(2014) de Max Andrade. de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. E corre e Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Tools
corre da Loira do Banheiro, disponivel em: Challenge, volume 2, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/e-corre-e-corre-da-loira-d  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-3e98d0-tools-challenge-n-02.
o-banheiro.html>. Acesso em 06 de abril de 2025. html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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Em 2015, Max Andrade langou Not Found (Figura 5.24) e You first (Figura 5.25). Not Found
(2015) é um quadrinho curto, de 5 paginas, publicado no formato impresso na Revista Quadrante X
n2 15. You first (2015), por sua vez, € um dos primeiros quadrinhos silenciosos inscritos por Max

Andrade para o concurso do Silent Manga Audition, oferecido pela Editora japonesa Comic Zenon.

Apds algumas tentativas no concurso Silent Manga Audition, Max Andrade seria premiado e
convidado a visitar o Japdo em 2016, uma experiéncia que é narrada pelo quadrinista em seu
newsletter, um tipo de blog pessoal, em trés episddios distintos, descrevendo as impressées de Max

Andrade em suas viagens ao pais (Cf. Duarte, 2025").

Como explica Araudjo (2018), o Silent Manga Audition é uma iniciativa que premiou diversos
brasileiros, entre eles Max Andrade, Kaji Pato, Heitor Amatsu, Ju Loyola, a dupla eudetenis, entre
outros quadrinistas que atuam no cenario editorial e independente nacional. Este concurso
internacional promovido por uma editora japonesa propde a criacdo de historias em quadrinhos no
sentido de leitura japonés, porém sem a aplicacdo de uma narrativa sustentada no didlogo. No
entanto, alguns dos premiados ja apresentaram onomatopeias e outros até balGes com imagens ao
invés de texto em seu conteldo. Além disso, muitos dos autores premiados sdo convidados a
participar de uma masterclass no Japao, com todas as despesas pagas, o que foi o caso de Max

Andrade nos anos em que ele teve a oportunidade de visitar o pais.

Figura 5.24 - Capa da HQ Not found (2015) de Max Figura 5.25 - Capa da HQ You first (2015), manga silencioso,
Andrade e Marcel Ibaldo. de Max Andrade.

10 BILHOES DE VOZES
CONECTADAS

s RACE @0 i
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Vot Cydrade

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Not Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. You first,
found, disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot. disponivel em: <puffnopiripaf.blogspot.
com/p/not-found.html>. Acesso em 06 de abril de 2025. com/p/you-first.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.

3 Duarte, Max Andrade. Matéria 008 - Japdo 2016 [1¢ Viagem]. Disponivel em:
<puffnopiripaf.substack.com/p/008-japao-1-viagem-2016>. Acesso em 07 de abril de 2025.
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Ainda em 2015, Max Andrade participou de um livro de tirinhas (Figura 5.26) apds ser
convidado por Pedro Hutsch Balboni. Balboni chegou a convidar 50 artistas para reinterpretar suas
tirinhas de Joaninhas, montando um livro Jodo e Joanas por Ciclanos & Ciclanas com a participagao

de outros quadrinistas do pais.

Foi também em 2015 que Max Andrade, em trabalho com Marcel Ibald publicou o quadrinho
The Hype (Figura 5.27). Esta publicacdo conseguiu ser publicada também através de financiamento
coletivo, e foi a vencedora do 292 Troféu HQMix na categoria melhor publicacdo independente
edicdo Unica. O Prémio HQMix é uma premia¢do anual nacional e internacional que parabeniza
autores e suas obras em diferentes categorias todos os anos desde 1989. Ele também é conhecido

como O Oscar dos Quadrinhos no Brasil (Cf. Troféu HQMix, 2025%).

Figura 5.26 - Capa da tirinha de Max Andrade para o livro Jodo e Joanas por Ciclanos & Ciclanas (2015).

T0 COM DOR DE
DENTE, MAS NAD QUERD IR
AO DENTISTA,

0 QUE SERA
QUEE?

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Ciclanos e ciclanas, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/participacao-do-livro-joaos-e-joanas.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.27 - Arte da capa da HQ The Hype (2015) de Max Andrade e Marcel Ibaldo.
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Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. The Hype, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/the-hype.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.

* Troféu HQMix. Pagina oficial da premiagdo. Disponivel em: <https://hgmix.com.br/sobre/>. Acesso em 08 de abril de
2025.
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The Hype (2015) é um quadrinho cujo protagonista é um professor de curso pré-vestibular
gue por uma questdo do enredo ganha superpoderes através da musica e, através destes, consegue
lutar contra oponentes. O mesmo cendrio estudantil é apresentado e as onomatopeias em The Hype

sdo ainda mais integradas ao cendrio nas cenas de luta.

A onomatopeia “POW”, por exemplo, na figura 5.28, podemos observar como o desenho das
letras segue o sentido das linhas de acdo e do golpe do protagonista em diagonal. Ja na figura 5.29, a
onomatopeia “TAP TAP” é apresentada em sequéncia da forma, sugerindo algum ritmo para a acdo
gue esta sendo realizada pela crianca. Além disso, as notas musicais também servem como indicativo

para a musica que a crianga estd ouvindo nos fones de ouvido.

Essas onomatopeias sdo elementos que possuem mais de uma linguagem, como destacou
Postema (2018) ao abordar o conceito de camadas de linguagem. Segundo a autora, um quadrinho
pressupde diferentes camadas de linguagem e, consequentemente, interpretacdo. Dessa forma, um
mesmo elemento compreendido enquanto verbal (Twyman, 1985) por alguns, pode ser interpretado

enquanto pictdrico e/ou esquematico por outros.

Figura 5.28 - Onomatopeia “POW” na HQ The Hype (2015) Figura 5.29 - Onomatopeia “TAP TAP” na HQ
de Max Andrade e Marcel Ibaldo. The Hype (2015) de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. The
Hype, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/the-hype.html>. Acesso
em 06 de abril de 2025.

Fonte: Matéria em Mangatom. Resenha: The Hype — O poder
da musica! The Hype, disponivel em: <mangatom.com.br>.
Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2015, a parceria de Max Andrade e Marcel Ibaldo continuou gerando frutos, como a HQ
Erro de Cdlculo com cerca de 20 paginas em quadrinhos, publicada pela Editora Draco (Figura 5.30).
O quadrinho conta a histdria de um homem cruel que, ao descobrir ter o corpo tomado por pedras
gue deveriam estar apenas em seus rins, reflete sobre todas as decisGes ruins tomadas por ele ao

longo da vida e como isso afetou ndo apenas ele, mas também a sua esposa e filha.

165



Nas figuras 5.31 e 5.32, é possivel observar exemplos de onomatopeias na HQ Erro de
Cdlculo. Na figura 5.31, o desenho da onomatopeia “FLUUUSHH” ultrapassa o espac¢o do quadro,
demarcando uma escala maior para o som em relagdo a pagina e conferindo a ele um maior volume
dentro da narrativa. O desenho ondulado e disforme segue o conceito da espiral que a descarga
realiza na 4dgua. Na figura 5.32, a onomatopeia “AAAK” do protagonista possui variacdao de tamanho
nas letras, indicando uma mudanca de tom enquanto ele geme de dor, as linhas irregulares

corroborando com o conceito da intensidade do desconforto dele que o faz tremer.

A HQ Vendedores de Quadros (2015), lancada no mesmo ano, foi produzida por Max
Andrade e o irmao, Marcos Jr., é uma histéria sobre dois vendedores de quadros de santos catdlicos
para residentes de uma pequena cidade no interior de Minas Gerais (Figura 5.33), uma pratica

comum em alguns lugares do pais.

Em Vendedores de Quadros (2015), podemos observar algumas onomatopeias como “DUM”
(Figura 5.34) e “CLAP CLAP CLAP” (Figura 5.35), ambas desenhadas pelo autor, contornadas com
linha mais escura que o preenchimento das letras, auxiliando no contraste delas, mas que nao
destaca tanto o “CLAP CLAP CLAP” pelo fato “som” estar desenhado em um fundo repleto de
informacdo grafica, oferecendo um contraste menor na relagdo figura-fundo se comparado a “DUM”
na figura 5.34. A onomatopeia “CLAP CLAP CLAP” também é apresentada em repeticdo, indicando o
ritmo em que as palmas dos vendedores sao batidas para chamar a residente da casa abordada. As
pequenas linhas de ac¢do (Figura 5.34) funcionam como elemento auxiliar da narrativa e, portanto,

também da onomatopeia, auxiliando na percep¢ao de seu movimento em relagdo a cena.

Figura 5.30 - HQ Erro de Cdlculo (2015) Figura 5.31 - Onomatopeia “FLUUUSHH" na HQ Erro de Cdlculo
de Max Andrade e Marcel Ibaldo. (2015) de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

FOI ALGO INESGUECTVEL,
HED HA

GLLM TENS
PASSADD FOR S50 GUE
DA O CONTRIRID.

UMA CELICA NEFRETICA,

oM Liva
TRUCAS MiS PAREDES DOS

CONDUTOS GUE LEVAM URINA
DOS FINS ATE & BENKGA.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Erro de Fonte: Contribuicdo de Max Andrade
Célculo, disponivel em: ao Acervo da autora, 2025.
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/erro-de-calculo.html>.
Acesso em 06 de abril de 2025.
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Figura 5.32 - Onomatopeia “AAAK” na HQ Erro de
Cdlculo (2015) de Max Andrade e Marcel Ibaldo.

Figura 5.33 - HQ Vendedores de Quadros (2015)
de Max Andrade.

Um Acontecimento Corriqueiro em uma Peguena == ~ .
Cidade do Intariar de Minas Gerais, ou..,

Fonte: Contribuicdo de Max Andrade
ao Acervo da autora, 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Vendedores de
Quadros, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.com/p/vendedores-de-quadros.html>.
Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.34 - Onomatopeia “DUM” na HQ Vendedores de
Quadros (2015) de Max Andrade e Marcos Jr.

Figura 5.35 - Onomatopeia “CLAP CLAP CLAP” na HQ
Vendedores de Quadros (2015) de Max Andrade e Marcos
Jr.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade.
Vendedores de Quadros, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.
com/p/vendedores-de-quadros.html>. Acesso em 06 de
abril de 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade.
Vendedores de Quadros, disponivel em:
<puffnopiripaf.blogspot.

abril de 2025.

com/p/vendedores-de-quadros.html>. Acesso em 06 de
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Em 2016, Max Andrade langou a HQ Expansdo de Consciéncia (Figura 5.36) com apenas 2
paginas na revista Quadrante X n? 16, Quadrinhos e Cultura, Ecos da Informagdo. A HQ conta com

uma sequéncia narrativa momento a momento, algo muito comum em mangds principalmente.

No mesmo ano, Max Andrade foi um dos vencedores do concurso internacional Silent Manga
Audition (SMA). Na edicdo SMA-EX1, ele chegou a ganhar uma das maiores premiacdes do concurso,

o Grand Prix Runner Up com a oneshot Lend a Hand (Figura 5.38).

Ainda em 2016, ele foi finalista no SMAQO5 com as obras Our Relation (Figura 5.37) e Good
Friends and True (Figura 5.39). Good Friend and True foi produzida em parceria com Leonardo Souza.
E em 2016, Max Andrade ganhou no SMAOQ6 na categoria SMAC! Editors Award com a obra Wanna be
a Legend!!! (Figura 5.40), feito que incluiu o quadrinista no Masterclass, um grupo de quadrinistas
internacionais selecionados pela editora organizadora do concurso. Max Andrade, portanto,

tornou-se um autor publicado no mercado japonés, e foi convidado a viajar para o Japao.

No manga silencioso Our Relation ndo ha registro de nenhuma onomatopeia. Em Lend a
Hand, Good Friends and True e Wanna be a legend!!! existem registros de onomatopeias apenas com
sinais de interrogacdo e exclamacdo (figuras 5.41 e 5.42) e outros elementos que Braga Jr. (2005,
2011, 2019) chama de chobo chobo (Figura 5.43). Segundo ele, o termo é usado para todos os
exageros artisticos em mangas, como gotas de suor maiores que as cabegas dos personagens, veias
saltantes nos rostos, lagrimas de cascatas, estrelas rodopiantes ao redor das cabecas e brilhos ao

redor dos personagens, por exemplo.
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Figura 5.36 - HQ Expansdo de

Consciéncia (2016) de Max Andrade.

EXPANSAD
DE CONSCIENCIA
iy

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Expansdo de Consciéncia,
disponivel em: <puffnopiripaf.iluria.
com/pd-3ee270-quadrante-x-n-16.html
>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.39 - HQ Good Friends and
True (2016), manga silencioso, de Max
Andrade e Leonardo Souza.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Good Friends and True,
disponivel em: <smacmag.net/v/sma5
nom/good-friends-and-true-by-max-a
ndrade/12026>. Acesso em 06 de abril
de 2025.

Figura 5.37 - HQ Our relation (2016),

Figura 5.38 - HQ Lend a Hand
manga silencioso, de Max Andrade.

(2016), manga silencioso, de Max
Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Our relation, disponivel em:
<smacmag.net/v/sma5nom/our-relati
on-by-max-andrade/10732>. Acesso

em 06 de abril de 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Lend a Hand, disponivel
em: <smacmag.net/v/smaex1
/lend-a-hand-by-max-andrade/9910
>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.40 - HQ Wanna be a legend!!! (2016),
manga silencioso, de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade.
Wanna be a legend!!!, disponivel em:
<smacmag.net/v/sma6/wanna-be-a-legend-by-paaf/13487>.
Acesso em 06 de abril de 2025.
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Figura 5.42 - Onomatopeia de

Figura 5.41 - Onomatopeia de exclamag¢do na HQ Wanna be a Figura 5.43 - Chobo chobo de brilhinhos na HQ

interrogagdo na HQ Lend a Hand

(2016), mangé silencioso, de legend!!!(2016), Good Friends and True (2016), manga silencioso,
IMax indrade ! manga silencioso, de Max de Max Andrade e Leonardo Souza.
’ Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf,

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de

de Max Andrade. Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade.
Max Andrade. Lend a Hand, . . ,
. , Wanna be a legend!!!, Good Friends and True, disponivel em:

disponivel em: . . -

disponivel em: <smacmag.net/v/sma5nom/good-friends-and-tru

<smacmag.net/v/smaex1/lend-a .

hand-by-max-andrade/9910> <smacmag.net/v/sma6/wanna-  e-by-max-andrade/12026>. Acesso em 06 de abril

y ’ be-a-legend-by-paaf/13487>. de 2025.

Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

A HQ Dodge Luv (Figura 5.44) foi uma producdo de Max Andrade para Masterclass em 2016
e, nesta obra, ha diversas onomatopeias, entre elas os exemplos observados nas figuras 5.45, 5.46 e
5.47. A histéria é sobre uma partida de um jogo conhecido no Brasil como queimada, também

chamado de dodgeball, e um romance entre dois personagens.

A classica onomatopeia “DON!” criada por Max Andrade é aplicada em momentos de apice
do clima do quadrinho, sempre procurando destacar uma cena importante da narrativa (Figura 7.45).
Neste caso, um dos personagens estd protegendo outro ao receber uma bolada. O movimento
horizontal da onomatopeia é condizente com o sentido do movimento do personagem, assim como o
traco regular a presenca do alto contraste auxiliam na percepc¢dao do som mais alto que enfatiza o

impacto do momento no quadrinho.

Na figura 5.46, a onomatopeia “TUMP”, aplicada na vertical, em alto contraste, e com traco
regular, auxilia na percep¢ao do movimento da personagem ao se mover para lateral enquanto é
empurrada por outro personagem. A aplicacdo vertical das letras é uma pratica comum de Max
Andrade em seus quadrinhos, guiando o sentido da visdo do leitor com as letras enquanto mancha
grafica que complementa o movimento dos personagens de forma ampla, aplicada com tamanho

médio, complementar ao quadro, mas ainda inferior ao tamanho geral da pagina do quadrinho.

e

Na figura 5.47, a onomatopeia “VUUSH” é menor, com trago irregular, baixo contraste em

relacdo ao fundo e movimento diagonal, seguindo o sentido em que o braco do personagem busca
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langar a bola na partida. O baixo contraste é oferecido pela relagdo do traco irregular com as linhas
de acdo em movimenta¢do diagonal, conferindo ao registro grafico deste som uma qualidade
complementar e ndo principal na narrativa. As aplicagdes de onomatopeias em cenas de agao dos
guadrinhos de Max Andrade é uma constante, sendo a variacdo grafica destas uma escolha do autor

e que confere maior dinamismo as cenas.

Figura 5.44 - HQ Dodge Luv (2016)  Figura 5.45 - Onomatopeia “DON!” na Figura 5.46 - Onomatopeia “TUMP” na
de Max Andrade. HQ Dodge Luv (2016) de Max Andrade.  HQ Dodge Luv (2016) de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de

Max Andrade. Dodge Luv, Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max

. . ) Andrade. Tools Challenge, volume 3, Andrade. Dodge Luy, disponivel em:
disponivel em: <smacmag.net/v/ . , PO
disponivel em: <puffnopiripaf.iluria. <smacmag.net/v/masterclass/dodgeluv-
masterclass/dodgeluv-by-max-andr
ade/>. Acesso em 06 de abril de com/pd-3e9942-tools-challenge-n-03. by-max-andrade/>. Acesso em 06 de
html>. Acesso em 06 de abril de 2025. abril de 2025.

2025.

Figura 5.47 - Onomatopeia “VUUSH” na HQ Dodge Figura 5.48 - Capa da HQ Tools Challenge, volume 3 (2016) de
Luv (2016) de Max Andrade. Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade.
Dodge Luyv, disponivel em: <smacmag.net/v/
masterclass/dodgeluv-by-max-andrade/>. Acesso
em 06 de abril de 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Tools Challenge,
volume 3, disponivel em: <puffnopiripaf.iluria.com/pd-3e9942-
tools-challenge-n-03.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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Em 2016, Max Andrade também publicou, sob o selo da editora Draco, o 32 volume do
quadrinho Tools Challenge (Figura 5.48). No ano seguinte, em 2017, Max Andrade publicou seu
Sketchbook com uma série de ilustragdes feitas por ele através da Editora Criativo. No mesmo ano,
ele lancou a HQ de comédia romantica Kdssius e Adrielly (Figura 5.49) e outro manga silencioso,

Rabbit Call (Figura 5.50), ambos com onomatopeias em suas narrativas.

Figura 5.49 - HQ Kdssius e Adrielly (2017) Figura 5.50 - HQ Rabbit Call (2017),
de Max Andrade. manga silencioso, de Max Andrade.
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Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Kassius e Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Rabbit Call,

Adrielly, disponivel em: disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-5065ab-tools-challenge-n-04  <smacmag.net/v/smaex2mc/rabbit-call-by-max-andrade/>.
.html>. Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

Em Rabbit Call (2017), podemos observar alguns exemplos de onomatopeias desenhadas em
repeticdo como é o caso de “TAP TAP” e “func func” (Figura 5.51). Apesar da primeira estar em caixa
alta, escrita apenas em letras mailsculas, a irregularidade do traco é similar ao da segunda, “func
func”, corroborando com a impressdo do leitor ao ser condicionado graficamente a associa-las a
figura do coelho enquanto personagem. O alto contraste com o fundo branco auxilia na percep¢ao
do som representado na sequéncia de quadros, assim como a posi¢do diagonal destas onomatopeias

combina a movimentagao do coelho com as agGes realizadas.

Em Kdssius e Adrielly (2017), podemos encontrar outras onomatopeias também desenhadas
por Max Andrade e uma aplicada através de fonte tipografica. A onomatopeia “TADAM” (Figura 5.52)
foi aplicada por fonte tipografica em primeiro plano, com alto contraste e em movimento vertical,

traco irregular, destacando a dramaticidade do momento em que a personagem Adrielly se
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apresenta na narrativa. O tamanho proporcional da onomatopeia a personagem intensifica a

importancia dramatica da cena no quadrinho.

Na figura 5.53, no entanto, podemos observar uma onomatopeia menor em Kdssius e
Adrielly, “TOC TOC”, um registro grafico do som que estd associado ao evento do quadro seguinte,
visto que a fonte do som esta oculta. Apesar do tamanho menor e o trago irregular, o alto contraste
com o fundo branco corrobora com a ideia de que a onomatopeia ndo é apenas complementar, mas
importante para a sequéncia narrativa. Além disso, a repeticdo da grafia, assim como nos exemplos

anteriores de Rabbit Call (2017) conferem o aspecto de a¢do sendo realizada e ndo concluida.

Na figura 5.54, podemos observar a onomatopeia “VRUUUUUM” em Kdssius e Adrielly
(2017) como um exemplo de som representado graficamente em movimento horizontal, com
proporcao média em relacdo ao quadro e grafia que varia de tamanho, criando uma percepcao
decrescente na altura do corpo das letras, o que sugere um som de diminui de volume conforme o

movimento é realizado seguindo as linhas de a¢do da cena.

Figura 5.51 - Onomatopeias “TAP TAP” e “func func” na HQ Rabbit Call (2017),
manga silencioso, de Max Andrade.

7,

~ 0N

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Rabbit Call, disponivel em:
<smacmag.net/v/smaex2mc/rabbit-call-by-max-andrade/>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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Figura 5.52 - Onomatopeia Figura 5.53 - Onomatopeia “TOC Figura 5.54 - Onomatopeia
“TADAM” na HQ Kdssius e Adrielly TOC” na HQ Kdssius e Adrielly (2017) “VRUUUUUM” na HQ Kdssius e Adrielly
(2017) de Max Andrade. de Max Andrade. (2017) de Max Andrade.
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Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max

Max Andrade. Kassius e Adrielly, Andrade. Kassius e Adrielly, o ; ; ,

. , P . . P, Andrade. Kassius e Adrielly, disponivel
disponivel em: <puffnopiripaf.iluria. disponivel em: <puffnopiripaf.iluria. em: <puffnopiripat.iluria.com/pd-506
com/pd-5065ab-tools-challenge-n-0  com/pd-5065ab-tools-challenge-n-04 - <P pinpat. ) P

. . 5ab-tools-challenge-n-04.html>. Acesso

4.html>. Acesso em 06 de abril de .html>. Acesso em 06 de abril de .

2025 2025 em 06 de abril de 2025.

Ainda em 2017, Max Andrade chegou a publicar a edicdo n2 4 de Tools Challenge (Figura
5.55) e a HQ DON Brothers - Suor, Stress e Cafeina (Figura 5.56) com cerca de 40 paginas de
quadrinhos. Don Brothers - Suor, Stress e Cafeina (2017) é uma ontologia de histdrias criadas por
qguatro dos grandes nomes do manga nacional: além de Max Andrade, conta com o trabalho de Rafa
Santos, Wagner Elias e Kaji Pato. Rafa Santos e Wagner Elias sdo a dupla autora do quadrinho Divisdo
5, manga nacional publicado pela Editora Draco, e foram vencedores em primeiro lugar no primeiro
Brazil Mangd Awards (BMA) promovido pela Editora JBC. Kaji Pato também é quadrinista de manga
nacional publicado pela Editora Draco, chegando a lancar Quack por ela, ser premiado pelo BMA,
pelo prémio HQMix nas categorias Melhor Publicacdo Infantil e Melhor Minissérie, e pelo concurso

Silent Manga Audition (SMA), assim como Max Andrade.
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Figura 5.55 - HQ Tools Challenge, volume 4 (2017), de Figura 5.56 - HQ DON Brothers - Suor, Stress e Cafeina (2017)
Max Andrade. de Max Andrade, Rafa Santos, Wagner Elias e Kaji Pato.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Tools Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. DON Brothers -

Challenge, volume 4, disponivel em: Suor, Stress e Cafeina, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-5065ab-tools-challenge-n  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-5065d8-don-brothers-suor-stress
-04.html>. Acesso em 06 de abril de 2025. -e-cafeina.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2018, ano registrado por Braga Jr. (2005, 2011, 2019) como a segunda onda do manga
nacional, Max Andrade concluiu a série Tools Challenge com a publica¢do dos volumes 5 (Figura 5.57)
e 6 (Figura 5.58) pela Editora Draco. No mesmo ano, Max Andrade langou mais um manga silencioso

através do SMA: CariKATOres (Figura 5.59).

Em CariKATOres (2018), Max Andrade aplica onomatopeias, reforcando a premissa desta
pesquisa sobre a onomatopeia ser um elemento ndo apenas verbal, mas que também precisa ser
interpretado pelo seu valor grafico enquanto imagem. As onomatopeias “ROOOONCC” (Figura 5.60)
e “SPLASH” (Figuras 5.61 e 5.62) sdo alguns exemplos encontrados no quadrinho. “ROOOONCC” foi
desenhada em movimento diagonal, com escala média em relacdo ao tamanho do quadro e da
pagina, com variacdo entre as alturas das letras, indicando um ruido crescente cuja origem é o
personagem protagonista do quadrinho. O traco irregular também auxilia na sugestdo ao leitor de

gue é um ruido organico como o roncar do estbmago.
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Figura 5.57 - HQ Tools Challenge,
volume 5, (2018) de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de
Max Andrade. Tools Challenge,
volume 5, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-5ff55e-
tools-challenge-n-05.html>. Acesso
em 06 de abril de 2025.

Figura 5.60 - Onomatopeia
“ROOOONCC” na HQ CariKATOres
(2018), manga silencioso, de Max

Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max

Andrade. CariKATOres, disponivel em:

<smacmag.net/v/smaex3/carikatores-by-

max-andrade/>. Acesso em 06 de abril
de 2025.

Figura 5.58 - HQ Tools Challenge,
volume 6, (2018) de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Tools Challenge, volume 6,
disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-5ff5a0-to

Figura 5.59 - HQ CariKATOres (2018),
manga silencioso, de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. CariKATOres, disponivel em:
<smacmag.net/v/smaex3/carikatores-
by-max-andrade/>. Acesso em 06 de

ols-challenge-n-06.html>. Acesso em

06 de abril de 2025.

Figura 5.61 - Onomatopeia “SPLASH”
na HQ CariKATOres (2018), manga
silencioso, de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. CariKATOres, disponivel em:
<smacmag.net/v/smaex3/carikatores-b
y-max-andrade/>. Acesso em 06 de
abril de 2025.

abril de 2025.

Figura 5.62 - Onomatopeia
“SPLASH” com trago irregular e
baixo contraste na HQ
CariKATOres (2018), manga
silencioso, de Max Andrade.

oA YA

2

OB

L W =

A

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de
Max Andrade. CariKATOres,
disponivel em:
<smacmag.net/v/smaex3/carikat
ores-by-max-andrade/>. Acesso
em 06 de abril de 2025.
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As onomatopeias “SPLASH” (Figura 5.61) e “SPLASH” (Figura 5.62) sdo um bom exemplo de
como o valor grafico da representacdo sonora pode influenciar na percepgao desta na narrativa. A
primeira, na figura 5.61, corresponde a um registro com trago irregular, com bom contraste em
relacio ao fundo branco, e tamanho pequeno em relacdo ao quadro e ao personagem,
acompanhamento o movimento diagonal da pincelada na tela, sugerindo um som mais coeso e
harmoénico com a acdo realizada. A segunda versao (figura 5.62) também possui tamanho pequeno e
traco irregular, mas seu contraste é baixo em relacdo ao fundo pelo fato da mancha grafica estar
sobreposta aos tracos do restante da cena. No entanto, como a onomatopeia sobrepde o espaco do
guadro, sugere uma representacao de som mais alto, em movimento horizontal que ajuda a guiar o

leitor para o proximo quadro da sequéncia.

Em 2019, Max Andrade, junto a Editora Draco, lancaram o financiamento coletivo de Tools
Challenge - Sayonara Bye Bye (Figura 5.63). As histérias foram desenhadas por Max Andrade com
participacdo de Jun Sugiyama, Eduardo Capelo, Kaji Pato, Ichirou, Rafa Santos, Eudetenis, Wagner
Elias, Perobense, Felipe Dias, Heitor Amatsu, Fabiano Ferreira, Jodo Mausson e Jodo Eddie, muitos
desses autores também premiados pelo concurso SMA de mangas silenciosos. No mesmo ano, Max
Andrade também lancou dois outros financiamentos de coletaneas: Mute Print, com 8 histérias
silenciosas reconhecidas no SMA; e Puff no Piripaf com webcomics publicadas no blog de Max

Andrade.

Ainda em 2019, Max Andrade, junto a Kaji Pato e Jun Sugiyama langaram o portal Noise
Manga, com os quadrinhos Tools Challenge de Max Andrade, Quack de Kaji Pato, e Japow! de Jun

Sugiyama e Eduardo Capelo, langados em formato de webcomics, disponiveis online.

Em 2019, Max Andrade também langou a HQ Pra quem jag mordeu um cachorro por comida,
até que eu chegueij longe..., na ontologia inspirada no universo da Mixtape, com a figura do artista e
rapper Emicida aparecendo nas paginas. Na figura 64, podemos observar como a onomatopeia que
acompanha o rapper foi aplicada em japonés, no formato de kakimoji, com uma pequena referéncia
seguindo o alfabeto latino-americano abaixo, indicando o classico “DON” de Max Andrade em seus
quadrinhos, o som de impacto dramatico em muitas de suas narrativas. E interessante observar
como a onomatopeia, ainda que em japonés, apresenta uma mancha grafica ampla que compde a

cena e se destaca ao fundo, no cenario, com tamanho grande, trago regular e alto contraste.

Um dos aspectos de muitos dos quadrinhos mais recentes de Max Andrade, e de alguns
outros quadrinistas de mangd, como Jodo Eddie e Heitor Amatsu, é a influéncia que a musica, a

melodia e suas letras possuem nos trabalhos destes. Enquanto quadrinista, o ato de criar uma
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histéria em quadrinho pode ser muito solitdrio e, portanto, € comum que esta tarefa seja
acompanhada de uma longa trilha sonora que permite ao autor criar sem precisar se desconcentrar

por completo do objeto de transpor o roteiro para as paginas desenhadas.

‘A musica € muito importante para mim, para minha formagdo como pessoa. Punk Rock,
Hardcore. [...] Eu sou um cara dos quadrinhos, mas um cara mais punk dos quadrinhos.” - disse Max
Andrade em 15 de agosto de 2024 ao dar entrevista para o canal Akiba Station na plataforma do
Youtube. Ele fala sobre seu desejo de levar seu quadrinho para todos os lugares do Brasil e como
viajou por alguns estados do nordeste brasileiro por iniciativa prépria. O titulo do quadrinho Tem
sido um esforco [se bem que eu nunca achei que fosse fdcil] (2023) (Figura 5.87) é a letra de uma

musica de uma banda de punk em S3o Paulo, Chuva Negra.

Figura 5.64 - Pagina da HQ Pra quem ja mordeu um cachorro por
comida, até que eu cheguei longe... (2019), na ontologia inspirada no
universo da Mixtape, cap 17, com Emicida e onomatopeia em kakimoji.

Figura 5.63 - HQ Tools Challenge Sayonara
Bye Bye (2019), de Max Andrade.

=7
bz MMAHK ANDRADE

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Tools Challenge Sayonara Bye Bye,
disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-683088-tools-ch
allenge-sayonara-byebye.html>. Acesso em
06 de abril de 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Pra Quem Ja Mordeu Um
Cachorro Por Comida Até Que Eu Cheguei Longe..., disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-6efbda-pra-quem-ja-mordeu-um-cachorro
-por-comida-ate-que-eu-cheguei-longe.html>. Acesso em 06 de abril de
2025.
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Figura 5.65 - HQ Mdquina do Tempo (2020), de
Max Andrade, Talles Rodrigues, Kaji Pato e Yuri Coelho.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Maquina do Tempo, disponivel
em: <puffnopiripaf.iluria.com/pd-7f4023-maquina-do-tempo.html>. Acesso
em 06 de abril de 2025.

Em 2020, outro trabalho de Max Andrade ligado a musica foi a HQ Mdquina do Tempo, feita
para o universo do disco Maquina do Tempo, album de estreia do trapper Matué. O roteiro foi de
Yuri Coelho e colorizacdo de Kaji Pato, com o suporte do Assistente de Arte Talles Rodrigues. Um

quadrinho de 48 paginas que mistura a letra das musicas do dlbum com a narrativa gréfica.

Ainda em 2020, Max Andrade lancou o financiamento coletivo da HQ Jugquinha - O Solitdrio
Acidente da Matéria (Figura 5.66), uma webcomic que foi publicada originalmente na plataforma do
Instagram durante o periodo de isolamento social como prevencao contra a pandemia de COVID-19.
Acompanhar o lancamento gradual deste quadrinho para esta pesquisadora foi uma experiéncia
Unica, visto que o protagonista Juquinha em muitos momentos conseguia quebrar a quarta parede e
parecia interagir com os leitores, abordando reflexdes sobre a existéncia e o propdsito humano, tudo

com um traco muito cldssico de Max Andrade.

Em um dos exemplos de onomatopeias na HQ Juquinha - O Solitdrio Acidente da Matéria,
financiada em 2020 e publicada em 2021 pela editora Draco, Max Andrade repete a onomatopeia
“DON” (Figura 5.67) ao dramatizar o momento em que o protagonista do quadrinho é chamado de

feio. Na figura 68, é apresentado o momento em que o personagem Juquinha passa a discutir com
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Max Andrade, seu criador. Max Andrade escolhe deixar um recorte da musica Numb da banda

estrangeira Linkin Park como trilha sonora para o momento da cena.

Em Juquinha - O Solitdrio Acidente da Matéria, Max Andrade faz uso constante da

onomatopeia como elemento narrativo, como podemos observar nos exemplos disponiveis nas

figuras 5.69, 5.70 e 5.71.

Figura 5.68 - Onomatopeia “HARF

Flgl.JrIa\ .5.66 - HQ .quumha'-.O Figura 5.67'- Onomato.p(?@ em.kak/mOﬂ HARF” na HQ Juguinha - O Solitdrio
Solitdrio Acidente da Matéria na HQ Juquinha - O Solitdrio Acidente da Acidente da Matéria (2021), de Max
(2021), de Max Andrade. Matéria (2021), de Max Andrade. !

Andrade.

JUQUINHA

O SOLITARIOACIDENTE DA MATERIA

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Fonte: Instagram de Max Andrade
Max Andrade. Juquinha - O Solitario Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max (@puffnopiripaf), disponivel em:

Acidente da Matéria, disponivel Andrade. Juquinha - O Solitario Acidente <instagram.com/p/CHFh_J-jxuB>.
em: da Matéria, disponivel em: Acesso em 06 de abril de 2025.

<puffnopiripaf.iluria.com/pd-7f404  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-7f4044-juqui
4-juquinha-o-solitario-acidente-da-  nha-o-solitario-acidente-da-materia.html
materia.html>. Acesso em 06 de >. Acesso em 06 de abril de 2025.
abril de 2025.

Figura 5.69 - Onomatopeia “BOOM” Figura 5.70 - Onomatopeia “BRAK” na  Figura 5.71 - Onomatopeia “DRAAM”
na HQ Juquinha - O Solitdrio Acidente ~ HQ Juquinha - O Solitdrio Acidente da  na HQ Juquinha - O Solitdrio Acidente
da Matéria (2021), de Max Andrade. Matéria (2021), de Max Andrade. da Matéria (2021), de Max Andrade.

Fonte: Instagram de Max Andrade Fonte: Instagram de Max Andrade Fonte: Instagram de Max Andrade
(@puffnopiripaf), disponivel em: (@puffnopiripaf), disponivel em: (@puffnopiripaf), disponivel em:
<instagram.com/p/CHJKWPgDnRB>. <instagram.com/p/CG4luSujd04>. <instagram.com/p/CG-dEedjgeM>.
Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.
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As onomatopeias “BOOM” (Figura 5.69), “BRAK” (Figura 5.70) e “DRAAM” (Figura 5.71) sdo
todas construidas em caixa alta, com letras mailsculas, mas com varia¢Ges graficas que marcam
momentos distintos na narrativa. “BOOM” possui alto contraste, um tamanho grande em relagdo ao
guadro e a pagina, traco irregular e esta centralizada com as linhas de acdo, sugerindo o barulho de
uma explosdo. “BRAK” possui um traco irregular, quase falho, tremido, com tamanho irregular entre
as letras e propor¢do média em relacdo ao quadro e a pagina; seu movimento diagonal e o alto
contraste indicam o dinamismo do momento e sugerem a quebra, rompimento de algo. O ultimo, e
um pouco mais dificil de identificar devido ao seu baixo contraste em relagao ao fundo, é “DRAAM”,
com traco irregular e tamanho médio em relagdo ao quadro e a pagina, é compositiva na construcdo
da imagem e o movimento vertical acompanha o sentido de leitura entre o primeiro baldo e os

guadros subsequentes ao canto inferior direito.

Em 2021, Max Andrade langou Elemento Incomum (Figura 5.72), quadrinho publicado por
Valores Editorial. Trata-se de uma aventura sobre o pequeno Hidrogénio, enquanto personagem
humanizado, pela tabela periddica para descobrir quem ele realmente é. Sdo 240 paginas coloridas
de HQ, criada e escrita por Richarde Guerra, desenhada por Max Andrade, colorido por Kaji Pato e
editado por Sidney Gusmam. O exemplar impresso possui uma proposta educacional, com capa dura,
verniz localizado, formato de luxo e acompanha um jogo de cartas com todos os elementos quimicos
com design criado por Max Andrade. Ele ainda chegou a ser um dos finalistas no 352 prémio do

Troféu HQMix na categoria Melhor Arte Finalista Nacional por esta obra.

Max Andrade, em parceria com Daniel Bretas, outro quadrinista ja premiado pelo SMA,
publicou em 2021 o manga silencioso New Member (Figura 5.73) através de uma nova edi¢do do
concurso em parceria com a UNESCO. O quadrinho é uma mistura de tracos dos dois quadrinistas. Na
figura 5.74, podemos observar a classica onomatopeia “DON!!!” de Max Andrade na pagina dupla,
ou splash page, ao apresentar ao mesmo personagem, monstro, que apareceu em Wanna be a
legend!!! (Figura 5.40). O traco irregular, o tamanho grande com alto contraste e movimento
diagonal auxiliam a destacar o impacto da aparicdo do novo membro na reunido apresentada na

narrativa do quadrinho.
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Figura 5.72 - HQ Elemento Incomum (2021), de Max
Andrade, Kaji Pato e Richarde Guerra.

o

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. Elemento
Incomum, disponivel em: <puffnopiripaf.iluria.com

/pd-96e306-uncommon-element.html>. Acesso em 06 de

abril de 2025.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. New

06 de abril de 2025.

Figura 5.74 - HQ New Member (2021), manga silencioso, de Max Andrade e Daniel Bretas.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. New Member, disponivel em:
<smacmag.net/v/smal3/new-member-by-daniel-bretas-and-max-andrade/>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.73 - HQ New Member (2021), manga silencioso,
de Max Andrade e Daniel Bretas.

Member, disponivel em: <smacmag.net/v/smal3/new
-member-by-daniel-bretas-and-max-andrade/>. Acesso em
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Em 2022, Max Andrade langou a HQ Por Amor (Figura 5.75) na coletanea tematica da editora
Pé de Cabra, que reldne mais de 50 autores do quadrinho brasileiro sob o tema "Amor’. A edi¢do
possui capa colorida, uma lombada quadrada com acabamento fosco, um miolo de 168 paginas

preto e branco em papel pélen com 90 de gramatura.

We're All Made of Stories (2022) (Figura 5.76) foi um quadrinho curto de uma Unica pagina
publicado no Japdo pela editora do concurso SMA, destacando o trabalho de dois quadrinistas

brasileiros premiados por ela: Max Andrade e YOS.

Ainda em 2022, Max Andrade langou a HQ Petuel Il - Uma Histdria de Vinganga (Figura 5.77).
Um quadrinho sobre a histdria de origem sobre uma criatura hibrida de anel de latinha com um ser
humano, uma das obras da coletanea apresentadas na revista El Pero Feo 2, da editora Escéria

Comix.

Figura 5.77 - HQ Petuel Il - Uma
Histdria de Vinganga (2022), de Max
Andrade.

Figura 5.75 - HQ Por Amor (2022), Figura 5.76 - HQ We're All Made of
de Max Andrade. Stories (2022), de Max Andrade.

UMA HISTORIA DE VINGANCA

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Max Andrade. Por Amor, disponivel Andrade. We're All Made of Stories, Andrade. Petuel Il - Uma Histdria de
em: disponivel em: Vinganga, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-8faefl-  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-90763c-m  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-93894a-r
pe-de-cabra-4-amor.html>. Acesso onthly-comic-zenon-06-2022.html>. evista-el-perro-feo-n-02.html>.
em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

Max Andrade langou a HQ ERLON - Concentrag¢do, Respiracdo e Esforco (Figura 5.78) em
2022. O quadrinho foi criado sob encomenda para o Comité Olimpico do Brasil (COB), com o intuito
de promover a participagdo de atletas brasileiros nas Olimpiadas de Téquio 2020, adiada para 2021
devido a pandemia de COVID-19. O roteiro foi de Jun Sugiyama e a arte de Max Andrade. Foi

publicada nas redes sociais do COB, sendo a edi¢do impressa limitada para atletas, autores e
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envolvidos no projeto. A edicdo impressa possui capa colorida com lombada canoa, miolo de 32

paginas, em preto e branco, em papel sulfite, com 75g® de gramatura.

Na HQ ERLON - Concentragdo, Respiracdo e Esforco (2022) podemos observar algumas
onomatopeias aplicadas por Max Andrade. A onomatopeia “TCHIBUM” (Figura 5.79) é um exemplo
de representacdo grafica desenhada na pagina em movimento diagonal, seguindo a origem do ruido
da agua no cenario, com trago irregular indicando a natureza organica do som, alto contraste que
destaca a onomatopeia na narrativa e tamanho médio em relacdo ao quadro e a pagina. A
onomatopeia “FUUUUU", também desenhada, apresenta movimento horizontal, mais estatica em
relacdo ao quadro, indicando estabilidade do som, apesar de uma breve variacdo na grafia, escala
pequena e alto contraste que destacam a onomatopeia, mas conferem uma sonoridade mais baixa

para o suspiro do personagem.

. Figura 5.79 - Onomatopeia Figura 5.80 - Onomatopeia
Figura 5.78 - HQ ERLON “TCHIBUM” na HQ ERLON - “FUUUUU” na HQ ERLON -
Concentragdo, Respiragdo, Esforgo ~ s ~ ..
(2022), de Max Andrade Concentragdo, Respiragdo, Esforco Concentragdo, Respiragéo, Esfor¢o
! ' (2022), de Max Andrade. (2022), de Max Andrade.

ERLON

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. ERLON - Concentragao,
Respiragdo, Esforgo, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-93893e-
erlon-concentracao-respiracao-esforc
0.html>. Acesso em 06 de abril de

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. ERLON - Concentragao,
Respiragao, Esforgo, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-93893e-
erlon-concentracao-respiracao-esforc
0.html>. Acesso em 06 de abril de

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. ERLON - Concentragao,
Respiragdo, Esforgo, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-93893e-e
rlon-concentracao-respiracao-esforco.

2025. html>. Acesso em 06 de abril de 2025. 2025,

Outra HQ produzida por Max Andrade para a COP foi ALISON - Ndo Existem Barreiras (Figura
5.81) em 2022. Roteirizada por Jun Sugiyama e desenhada por Max Andrade, a histéria também
possui 32 paginas e foi impressa no mesmo formato que a HQ ERLON - Concentracdo, Respiragdo e
Esforco (2022). Em ALISON - Ndo Existem Barreiras (2022), podemos observar outras onomatopeias,

porém é pertinente destacar que tanto na versdo em portugués disponibilizada em prévia no site de
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Max Andrade, quanto na versdao em japonés divulgada no Instagram dele, as onomatopeias ndo sao

alteradas pelo processo de tradugao.

A onomatopeia “TAP” (Figura 5.82), da HQ ALISON - Ndo Existem Barreiras (2022), é
apresentada com um traco regular, alto contraste, movimento horizontal e tamanho pequeno,
destacando o som, porém o tornando compositivo da narrativa. A onomatopeia “TAP TAP TAP”
(Figura 5.83), por sua vez, é apresentada em movimento vertical por repeticdo, com traco regular,
alto contraste e escala pequena, associada a atividade sugerida pelas linhas de acdo e o movimento
do personagem na cena. Ela ndo foi traduzida, o que corrobora com a proposta desta pesquisa de
que a qualidade gréfica do valor da onomatopeia pode ser interpretada sem que o leitor

necessariamente compreenda o idioma aplicado a ela.

Figura 5.83 - Onomatopeia “TAP
TAP TAP” na HQ ALISON - Ndo
Existem Barreiras Insuperdveis!
(2022), de Max Andrade.

Figura 5.81 - HQ ALISON - Ndo Existem Figura 5.82 - Onomatopeia “TAP” na
Barreiras Insuperdveis! (2022), de Max HQ ALISON - Ndo Existem Barreiras
Andrade. Insuperdveis! (2022), de Max Andrade.

ALISON [~

NAC 6E ESQUECA. TLDO
QUE ESTA RECEBENDO,
NAD FOI SORTE, NAO E
UM PRESENTE.

FOI GRACAS ADS
SEUS PROPRIOS
ESFORCOS.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. ALISON - Ndo Existem Andrade. ALISON - Ndo Existem
Barreiras Insuperaveis!, disponivel em: Barreiras Insuperaveis!, disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-938942-al  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-938942-al
ison-nao-existem-barreiras-insuperavei  ison-nao-existem-barreiras-insuperavei
s.html>. Acesso em 06 de abril de s.html>. Acesso em 06 de abril de
2025. 2025.

Fonte: Instagram de Max Andrade
(@puffnopiripaf), disponivel em:
<instagram.com/p/CTUkqd8Lsy0>.
Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2022, Max Andrade langou a graphic novel Anjinho: Além (Figura 5.84), parte da cole¢do
Graphic MSP, sendo o 322 lancamento do selo. O roteiro e os desenhos sdo de Max Andrade, a
colorizacdo é de Kaji Pato, e a edicdo é de Sidney Gusman. A edicdo possui capa dura e capa cartao
com lombada quadrada, acabamento brilho, com 96 pdginas coloridas em papel couché de 150 de
gramatura. A HQ também chegou a ser finalista no 352 prémio do Troféu HQMix em 2023 nas

categorias Melhor publicac¢do juvenil e Melhor publicacdo de humor.
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Em Anjinho: Além (2022) de Max Andrade também podemos encontrar algumas
onomatopeias aplicadas com tragos caracteristicos ao restante da produgao do autor. Na Figura 5.85,
podemos observar a onomatopeia “TU-TUM” se destacando em contraste ao fundo amarelo, sendo
compositiva ao personagem pelo seu tamanho pequeno, traco regular e movimento horizontal com

pouco dinamismo.

Na figura 5.86, a onomatopeia “HUM”, também da obra Anjinho: Além (2022) de Max
Andrade, possui caracteristicas similares a onomatopeia “TU-TUM” na figura 5.85: tamanho
pequeno, trago regular, movimento horizontal e origem em personagem. Contudo, o contraste desta
onomatopeia é baixo, diminuindo o destaque dela em relagdo ao quadro, principalmente pela

percepcao desta em relagao ao cendrio com o gradeado em segundo plano.

Figura 5.84 - HQ Anjinho - Além Figura 5.85 - Onomatopeia “TU-TUM” Figura 5.86 - Onomatopeia “HUM” na
(selo Graphic MSP) (2022), de na HQ Anjinho - Além (selo Graphic HQ Anjinho - Além (selo Graphic MSP)
Max Andrade. MSP) (2022), de Max Andrade. (2022), de Max Andrade.

Al! OBRIGADO.

...5E A DOR QUE EU
SINTO POR O PREGO GuUE
TENHO QUE PAGAR POR TUDO
OE BOM QUE EXISTILL.. 8 NAO
TEM OUTRO JETO..,

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Fonte: Instagram de Max Andrade Fonte: Instagram de Max Andrade
Max Andrade. Anjinho - Além (@puffnopiripaf), disponivel em: (@puffnopiripaf), disponivel em:
(selo Graphic MSP), disponivel <instagram.com/p/Cc8i4Blu7ZS>. <instagram.com/p/CgqUIKrDQ7W>.
em: <puffnopiripaf.iluria.com Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

/pd-8faec7-anjinho-alem-graphic
-msp.html>. Acesso em 06 de
abril de 2025.
Em 2023, Max Andrade langou também o livro tem sido um esforco [se bem que eu nunca
achei que fosse fdcil] (Figura 5.87) com 25 histérias em quadrinho pensadas, inicialmente, para as
redes sociais, porém, outras foram criadas exclusivamente para o material impresso, publicado pela

editora MMarte. A coletanea foi impressa com capa colorida e lombada quadrada com acabamento

fosco e verniz localizado; com 164 paginas em preto e branco, papel pélen bold em 90 de gramatura.

A onomatopeia “RISC RISC” (Figura 5.88) é um dos exemplos da representacdo grafica do

som na obra. “RISC RISC” apresenta movimento diagonal por repeticdo com traco regular, alto
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contraste em relagdo ao fundo preto, escala pequena e origem em personagem. A onomatopeia e

sua grafia auxilia na sugestao da atividade do personagem a mesa.

Ainda em 2023, no evento Anime Friends, a editora JBC realizou o anlncio de publicacdo do
quadrinho Tools Challenge Edi¢cdo Definitiva com o pelo Start! dela, sendo uma cole¢do editada e
publicada em dois volumes. O primeiro volume é um compilado dos trés primeiros da colecdo
original. Ele possui capa colorida com lombada quadrada, acabamento fosco e com hot stamp
metdlico; com 384 pdginas preto e branco, sendo algumas coloridas, todas em papel pélen bold em
90g de gramatura. O volume 2 é um compilado dos trés ultimos da cole¢do original, com capa
colorida de lombada quadrada, com acabamento fosco e hot stamp metalico; e 416 paginas preto e

branco, assim como algumas paginas coloridas, todas em papel pélen bold em 90 de gramatura.

Figura 5.88 - Onomatopeia “RISC RISC”
na HQ tem sido um esforgo [se bem que
eu nunca achei que fosse fdcil] (2023), de
Max Andrade.

Figura 5.89 - HQ Quem pecar vai
pagar (2023-2024), de Max
Andrade.

Figura 5.87 - HQ tem sido um esforgo
[se bem que eu nunca achei que fosse
fdcil] (2023), de Max Andrade.

tem sido um esforco

AT DR ANN, 3

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de
Andrade. Tem sido um esforgo [se Andrade. Tem sido um esforgo [se bem Max Andrade. Quem pecar vai
bem que eu nunca achei que fosse gue eu nunca achei que fosse facil], pagar, disponivel em:

facil], disponivel em: disponivel em: <puffnopiripaf.iluria.com/ <puffnopiripaf.iluria.com
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-9606fe ~ pd-9606fe-tem-sido-um-esforco-se-bem-  /pd-965ce2-quem-pecar-vai-pagar-

-tem-sido-um-esforco-se-bem-que-eu  que-eu-nunca-achei-que-fosse-facil.html ugrito.html>. Acesso em 06 de
-nunca-achei-que-fosse-facil.html>. >. Acesso em 06 de abril de 2025. abril de 2025.

Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2024, Max Andrade lancou a 342 HQ curta Quem pecar vai pagar (Figura 5.89) da colec¢do

Ugritos, da Editora UGRA. Esta obra de 16 pdaginas ndo possui onomatopeias.

Também em 2024, Max Andrade publicou a introducdo de 12 pdginas da HQ Confraria do
Machado (Figura 5.90), um album programado para 2025, produzido em parceria com Richarde
Guerra. A obra tem capa colorida com lombada canoa, miolo preto e branco em papel couché em

90g de gramatura. Em algumas paginas da prévia do quadrinho disponibilizada pelo autor no préprio
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site, é possivel encontrar algumas onomatopeias como “BAM” (Figura 5.91) e “BAM BAM BAM”

(Figura 5.92), que se trata da onomatopeia anterior, mas em repeticao.

A onomatopeia “BAM” (Figura 5.91) é um registro em grande escala em relacdo a pagina,
com traco irregular, movimento horizontal que indica o som que o objeto manuseado pelo
personagem deve fazer, e em alto contraste em relagdo a mancha mais escura que o preenchimento

da grafia.

A mesma onomatopeia sofre altera¢des em “BAM BAM BAM” (Figura 5.92) por estar em
repeticdo, com menor contraste que a versdo na figura 5.91, mas ainda assim com alto contraste em
relacdo ao fundo devido ao contorno escuro da grafia desenhada; o movimento é diagonal e o
tamanho da onomatopeia é pequeno, sugerindo a repeticdo constante do mesmo som. Na cena, ndo
ha mencdo a origem da onomatopeia, mas segue a sugestdo citada em exemplos anteriores: a
representacdo grafica do som pode estar relacionada a origem de objeto ou personagem em pagina

em sequéncia na narrativa.

. , Figura 5.91 - Onomatopeia “BAM” na Figura 5.92 - Onomatopeia “BAM
MaFclig;a:)FE.Zg()()z 4;-' 3:0'\/'? ;aArlna d‘:: de HQ Confraria do Machado (2024), de BAM BAM” na HQ Confraria do
! ’ Max Andrade. Machado (2024), de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max
Andrade. Confraria do Machado, Andrade. Confraria do Machado, Andrade. Confraria do Machado,
disponivel em: disponivel em: disponivel em:
<puffnopiripaf.iluria.com/pd-96e305-  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-96e305-c  <puffnopiripaf.iluria.com/pd-96e305-
confraria-do-machado-prologo.html>  onfraria-do-machado-prologo.html>. confraria-do-machado-prologo.html>.

. Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.
Em abril de 2025, Max Andrade publicou o quadrinho o oposto do robé [histdrias que o pobre
coitado do Chat GPT é...] (Figura 5.93), financiado coletivamente através do Catarse e apoiado pela
editora MMarte. Segundo o autor, este quadrinho é a continuagdo de tem sido um esforgo [se bem

que eu nunca achei que fosse fdcil] (2023). E um livro com o mesmo tamanho de seu predecessor, na

188



mesma qualidade, pela mesma editora, porém, com um contelddo mais conciso. Sdo menos histérias,

mas cada uma delas apresenta um nimero de pdginas maior.

Figura 5.94 - Capa do 4lbum do personagem Juquinha
entitulado Nenhuma Dor Serd Maior Que A Capacidade
Humana De Amar! (2025), de Max Andrade.

Figura 5.93 - HQ o oposto do robé [histérias que o pobre
coitado do Chat GPT é...] (2025), de Max Andrade.
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Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. O oposto do Fonte: Instagram de Max Andrade (@puffnopiripaf),
robé [histérias que o pobre coitado do Chat GPT é...], disponivel em: <instagram.com/p/CXtZyjcOGOm>. Acesso
disponivel em: <puffnopiripaf.iluria.com/pd-9 em 06 de abril de 2025.

65cdb-0-oposto-do-robo-historias-que-o-pobre-coitado-do
-chat-gpt-e.html>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Em 2025, Max Andrade divulgou o lancamento de um album musical intitulado Nenhuma
Dor Serd Maior Que A Capacidade Humana De Amar! (Figura 5.94) Segundo o autor, nas faixas com
letras proéprias, é aplicada a vocalizacdo inspirada nos adultos das animac¢des de Peanuts. Max
Andrade destacou que a ideia consiste em ampliar o projeto inicial criado em meados de 2020, que
conta com 3 faixas de musicas disponiveis em plataformas de transmissdo, como o Spotify. As
musicas sdo cantadas pelo personagem Juquinha e sdo intituladas Me and My Friends, Born a...

Loser?, e Oh Messy Juca.

A promessa de Max Andrade para o final de 2025 foi sua nova HQ O Ultimo Pedago da Minha
Alma que Eu Ainda Néo Vendi (OUPDMAQEANYV) (Figura 5.95), um projeto anunciado desde a Comic
Con Experience em dezembro de 2023. Trata-se do quarto livro do autor, uma histéria fechada com
mais de 200 pdginas. O projeto estd sendo divulgado nas redes sociais de Max Andrade,
principalmente no Instagram, onde ele, inclusive, também divulgou uma fotografia do processo

digital de producdo das paginas do quadrinho (Figura 5.96).
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Na foto divulgada por Max Andrade (Figura 5.96), podemos observar como algumas
onomatopeias ja sdo aplicadas na narrativa sequencial. A onomatopeia “ZUP” n3do é estranha ao
repertdrio de sons aplicados pelo quadrinista, e o trago é regular, em alto contraste, pequeno e

diagonal, caracteristicas comuns a maioria das representagdes graficas do som pelo autor.

Figura 5.95 - HQ O Ultimo Pedago da Minha Alma que Eu Ainda Néo Vendi (2025), de Max Andrade.

Fonte: Blog de PuffnoPiripaf, de Max Andrade. O Ultimo Pedaco da Minha Alma que Eu Ainda N3o Vendi, disponivel em:
<www.instagram.com/p/C1j-Zp3rais>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Figura 5.96 - Onomatopeia “ZUP” na HQ
0 Ultimo Pedago da Minha Alma que Eu Ainda Néo Vendi (2025), de Max Andrade.

Fonte: Instagram de Max Andrade. O Ultimo Pedago da Minha Alma que Eu Ainda N3o Vendi, disponivel em:
<www.instagram.com/p/C1j-Zp3rais>. Acesso em 06 de abril de 2025.
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Quadro 5.01 - Distribui¢do apenas das publicagBes impressas de Max de Andrade (2011-2025).

2011 2017 2022
Kassius & Adrielly: Comédia Romantica d
Blue Hair Brothers (Zine) abr ?SSIUS riefly: Lomedia Romantica da dez |[Colorbar
. Vida Real!
mai
Tools Challenge Vol. 1 (Zine) jun |Sketchbook Custom: Max Andrade dez |Revista El Perro Feo n202
2012 dez |Tools Challenge n204 dez Alison: l\’lao. Existem Barreiras
Insuperaveis!
Erlon: C tragdo, Respiraga
out |Agdo Magazine n203 dez |DON Brothers: Suor, Stress e Cafeina dez ngc())r:go oncentragdo, Respiragao,
2013 2018 2023
abr | Tools Challenge n201 (Ind.) mai |Basidio n202 jun |PRE: O Drama da Escolinhal
mai |Quadrante X n213 out |Tools Challenge n205 nov tem sido urT1 esforgo [selb'em que eu
nunca achei que fosse facil]
jul | Manga Pride n203 (Ind.) dez |Tools Challenge n206 dez ;28'15 Challenge: Edicdo Definitiva
2014 2019 2024
fev |Conexdo Nanquim (Ind.) jul |Tools Challenge: Sayonara ByeBye mar |Quem Pecar Vai Pagar! (Ugrito n234)
mai | Quadrante X ne14 dez P.uff no Piripaf : 10 anos, 21 meses e alguns mai Tools Challenge: Edigdo Definitiva
dias... n202
dez |Tools Challenge n202 (Ind.) dez |Mute Print jun |Confraria do Machado: Prélogo
2015 dez |Antologia Mixtape/Emicida dez |Almanaque Bife de Unicérnio n201
abr | Ciclanos & Ciclanas 2020 2025
mai |Quadrante X n215 nov |Mdquina do Tempo/Matué mar Alman?que Cada Um No Seu
Quadrinho
0 oposto do robd [histérias que o
nov |Multipla Escolha 2021 abr |pobre coitado do Chat GPT é
completamente incapaz de escrever]
2016 abr |Juquinha: O Solitario Acidente da Matéria jun |Almanaque Bife de Unicdérnio n202
Silent Manga Audition EX1: . Tools Challenge: Sayonara ByeBye -
abr Compilation Book (JP/Japdo) set |Elemento Incomum jul Edigdo Definitiva
mai Ivrzfg‘inarlos em Quadrinhos out |Uncommon Element (EN/Emirados Arabes) | dez |Almanaque Bife de Unicérnio n203
0 Ultimo Pedago da Minha Alma que
dez |The HYPE 2022 dez |Eu Ainda N3o Vendi [uma
nao-biografia autorizada]
dez |Tools Challenge n201 mar |Pé-de-Cabra #4: Amor 2026
Juquinha: Nenhuma Dor Sera Maior
dez |Tools Challenge n202 abr |Monthly Comic Zenon 06/2022 (JP/Japéo) abr |que a Capacidade Humana de Amar
(CD+Vinil+HQ)
Y . 0
dez |Tools Challenge ne03 mai Anjlrlho. Além (Graphic MSP n232) Capa
Cartdo
Y . o
dez | Quadrante X ne16 mai g:Jrl:ho. Além (Graphic MSP n232) Capa

Fonte: Fornecido gentilmente por Max Andrade e adaptado pela autora, 2025.

Como é possivel observar no quadro 5.01 apresentado acima, Max Andrade possui uma

variedade de titulos publicados de forma impressa, além de varios outros que foram divulgados

apenas de forma digital, online. A seguir, abordaremos mais sobre a origem do objeto principal de
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andlise desta pesquisa, o primeiro livro de Max Andrade em sua carreira enquanto quadrinista

brasileiro, Tools Challenge.

5.2 | Tools Challenge e Max Andrade

Tools Challenge, segundo Max Andrade, é o seu primeiro livro, sendo uma série completa de
7 volumes. Segundo o autor, foi um de seus maiores e mais dificeis trabalhos. Segundo ele, em uma
de suas campanhas de financiamento coletivo no Catarse (Cf. o oposto do robd, 2024%), durante
meados de 2008-2025, ele chegou a publicar quase 40 livros impressos, mais de 2.500 paginas, além
de participar de mais de 100 eventos por todo o Brasil. Na ultima contagem de edi¢Ges impressas, no
entanto, sabe-se que ele ja superou esta marca e possui mais de 50 titulos publicados em histdrias

em quadrinhos.

A série completa possui 6 volumes e um especial intitulado Tools Challenge Sayonara Bye
Bye. A obra completa possui 944 paginas, sendo 790 de quadrinhos. Inicialmente, foi publicada por
meio de financiamento coletivo através da plataforma Catarse em 2013. Em 2018, a série passou a
ser lancada pela editora Draco. Em 2023, a série ganhou uma republicacdo como Edi¢do Definitiva
(Figuras 5.97 e 5.98) de dois volumes apenas, e com a classificagcdo etdria destacada para 14 anos.
Esta nova re-publicagdo ganhou capa com orelhas e aplicagdo em hot stamp (Cf. Redagdo JBC,

2023)%.

15 Campanha do Catarse para o livro O oposto do robé, lancada em 2024 por Max Andrade. Disponivel em:

<https://www.catarse.me/robozinhotriste>. Acesso em 12 de abril de 2025.

16 Redagdo JBC, 2023. JBC apresenta novos quadrinhos nacionais ainda em 2023. Veja a lista das obras que serdo langadas
em dezembro pela Editora JBC. Matéria disponivel em
<https://editorajbc.com.br/2023/11/13/jbc-apresenta-novos-quadrinhos-nacionais-ainda-em-2023/>. Acesso em 06 de
abril de 2025.
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Figura 5.97 - Edicdo definitiva, volume 1, da HQ Figura 5.98 - Edicdo definitiva, volume 2, da HQ
Tools Challenge (2023), de Max Andrade. Tools Challenge (2023), de Max Andrade.

THIOLE § TINGLS

CEHALLENGE CHALLENGE,
- = <

EniGHn BEFINITIVR

Fonte: Site da editora JBC, disponivel em: Fonte: Site da editora JBC, disponivel em:
<editorajbc.com.br/start/colecao/tools-challenge/>. <editorajbc.com.br/start/colecao/tools-challenge/>.
Acesso em 06 de abril de 2025. Acesso em 06 de abril de 2025.

O enredo de Tools Challenge trata de uma aventura com aspecto similar aos mangas
shonen®, e com muita personalidade. Em Tools Challenge, volume 1, a histéria se passa em um
mundo parecido com o real. No entanto, neste mundo, cada pessoa nasce com uma ferramenta.
Algumas delas nascem com ferramentas especiais, classificadas como série ouro. Porém, as pessoas
com ferramentas da série ouro ndo podem viver mais de 15 anos longe delas, ou morrerdo. Raion, o
protagonista, € uma dessas pessoas especiais, porém a ferramenta dele foi roubada. Ele, entao,
descobre que a ferramenta dele estd nas maos de um campedo de um torneio ilegal de ferramentas
chamado Tools Challenge. O problema é que, para realizar a inscricdo no torneio, o participante deve

ter uma ferramenta da série ouro.

No volume 2, no meio da jornada do herdi, o protagonista encontra os personagens Kao e
Hitai, dois outros jovens que querem participar do torneio e, por esse motivo, formam uma alianca
com Raion. No entanto, antes de se inscreverem, eles precisam passar por um teste que forca que

coloca a prova a unido deles.

7 Mangas shonen. Segundo Braga Jr. (2019), mangas shonen s3o um nicho de quadrinhos japoneses focados em histérias
para o publico de jovens meninos e rapazes.
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No volume 3, apds Raion, Kao e Hitai conseguirem se inscrever no torneio, passam por um
processo de preparagdao para o evento. O volume é focado nas motivagdes que levou cada um dos

trés a se inscreverem no Tools Challenge.

No volume 4, o torneio comeca e Raion, Kao e Hitai passam por muitas armadilhas e
surpresas que testam suas habilidades. No entanto, o autor explora a evolugao de cada um dos
personagens, colocando-os em situagées em que eles precisam superar seus medos pessoais para

alcancarem seus objetivos.

No volume 5, Raion, Kao e Hitai conseguem passar pelas duas primeiras fases do Tools
Challenge e encontram inimigos mais poderosos. A organizacdo do torneio passa a alterar as regras

dos desafios, dificultando ainda mais o processo deles de vencerem o torneio.

No volume 6, o personagem Zou, o decacampedo do torneio, é o desafio final para Raion,
apods a queda de cada um dos aliados do protagonista. Raion, em busca de sua ferramenta roubada e

com sua vida em risco, enfrenta o desafio final.

No volume 7, ou o volume especial denominado Tools Challenge: Sayonara Bye Bye. Neste
volume, Max Andrade convidou diversos outros quadrinistas como Kaji Pato, Ichirou, Jun Sugiyama,
Eduardo Capelo, Rafa Santos, Wagner Elias, Perobense, Felipe Dias, Jodo Eddie, Heitor Amatsu,
Fabiano Ferreira, Eudetenis e Jodo Mausson. O volume é um acervo de histérias dramaticas e de

superacées de todos os sacrificios que os personagens do quadrinho atravessaram.

Acerca do método de produgdo do quadrinho, podemos observar que foi um processo
hibrido, inclusive na fase de publica¢des, comegando a ser publicado de forma independente por
Max Andrade através de financiamento coletivo e, depois do sucesso dos dois primeiros volumes, foi
lancado pela Editora Draco e, anos depois, pela Editora JBC. O processo hibrido de producdo, no
entanto, se refere ao modo de se fazer um quadrinho, seja usando métodos tradicionais (papel, lapis,
borracha, caneta nanquim, etc.) ou métodos digitais (softwares de edigdo como aqueles oferecidos

pela Adobe ou ClipStudio, por exemplo).

Nas redes sociais, Max Andrade também compartilhou parte do histdrico do processo de
criagio do quadrinho Tools Challenge. E um registro no tempo da meméria do quadrinista e do

processo de criagdo deste manga brasileiro.

Em 2009, por exemplo, o quadrinista desenhou a primeira pdgina deste quadrinho, uma
memoria divulgada em 2019 por ele mesmo em seu Instagram (Figura 5.99). Na figura 5.99,

podemos observar como o método de produc¢do do quadrinho iniciou-se de forma tradicional, com o
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apoio de uma mesa de superficie mais lisa, prancheta, nanquim recarregavel, régua, um bloco de
folhas sulfite e o desenho sendo arte finalizado ao centro, um cenario que muitos dos quadrinistas

deste mesmo periodo podem se identificar.

Em 2018, Max Andrade divulgou uma das fotografias da producdo das paginas de Tools
Challenge, onde podemos observar a presenca de pontas de grafite vermelha, muito utilizada por
quadrinistas que fazem uso de métodos tradicionais de desenho, e uma caneta G Pen, um modelo
que pode ser sua ponta substituida a fim de gerar tragos diferentes (Figura 5.100). O grafite
vermelho, e outros que sdo coloridos, € muito utilizado na produgdo de paginas por desenho
tradicional, pois, ao desenhar na pagina e depois finalizar a arte com nanquim, o quadrinista pode
escaned-la e manipular a leitura de cores, removendo a cor do grafite sem ser necessario apagar

todo o desenho dele antes de escanear a pagina.

Figura 5.100 - Registro fotografico do processo
de criagdo do quadrinho Tools Challenge com
grafite vermelho e G Pen.

Figura 5.99 - Registro fotografico do processo de criagdo da primeira
pagina do quadrinho Tools Challenge.

Fonte: Instagram de Max Andrade, disponivel
em: <instagram.com/p/BmPe88ZhRn1/>. Acesso
em 06 de abril de 2025.

Fonte: Instagram de Max Andrade, disponivel em:
<instagram.com/p/BswavpFBmXc>. Acesso em 06 de abril de 2025.

Sobre a producdo do roteiro de seus quadrinhos, Max Andrade revela, em seu blog pessoal
(Cf. Puff no Piripaf, 2025"), que, em qualquer projeto de sua autoria, existe a preocupacdo de criar
um ‘nivel de entendimento basico’, popular. O autor ainda defende que ndo enxerga este objetivo

como um defeito, mas como uma qualidade.

8 puff no Piripaf, matéria entitulada 002 - O sofrimento desgracado de fazer um livro [Imagine sete], escrita por Max
Andrade, postada em 28 de janeiro de 2025. Disponivel em:
<puffnopiripaf.substack.com/p/002-0-sofrimento-desgracado-de-fazer>. Acesso em 12 de abril de 2025.

195



Ao tentarmos identificar todas as referéncias mididticas na produgdo de Max Andrade, ndo
conseguimos chegar a uma conclusdo. Porém, ele revela parte da resposta para esta inquietacdo em

uma de suas postagens mais recentes em seu blog pessoal, Puff no Piripaf, em 02 de abril de 2025:

Lembro de quando fiz o texto da campanha do Juquinha no Catarse
disse que a obra era ‘essa mistura de Peanuts, YuYu Hakusho, Fall
Out Boy e Lourenco Mutarelli” e a possibilidade de qualquer um de
voceés que esta lendo essa newsletter conhecer profundamente todas
essas obras e artistas é praticamente nula. E eu estou falando apenas
de quatro fontes. Adicione a Elena Ferrante, o Herman Hesse,
Digimon, AMVs dos anos 2000, Drummond, Mird, Bleach, Andy
Warhol, LEANDRO KARNAL, uma infancia no interior de Minas Gerais,
um traumatismo craniano, 5 anos de trabalho voluntario, o amor e a
vivéncia na cena de punk rock e hardcore... enfim, ja deu pra
entender, certo? (Max Andrade, Puff no Piripaf, Matéria 013 - Como
plagiar corretamente [um tutorial simples], em 02 de abril de 2025.
Disponivel em: <puffnopiripaf.substack.com/p/013-como-plagiar-
corretamente>. Acesso em 12 de abril de 2025.)

Percebe-se, portanto, como o repertdrio do autor é uma misceldanea de influéncias de midias
diversas, animagdes, cinema, musicas, livros, quadrinhos e experiéncias pessoais do criador de Tools
Challenge. Em 2022, Max Andrade divulgou um registro de um dos primeiros eventos que participou,
CATSU (Uberlandia, MG), divulgando seu trabalho com os quadrinhos em versdo fanzine Blue Hair

Brothers e Tools Challenge, volume 1 (Figura 5.101).

Figura 5.101 - Registro de um dos primeiros eventos em que Figura 5.102 - Registro do processo de produgdo e
Max Andrade divulgou Tools Challenge. editoragdo de Tools Challenge para a editora Draco.

Fonte: Instagram de Max Andrade, disponivel em: Fonte: Instagram de Max Andrade, disponivel em:
<instagram.com/p/B1eP78xgLB>. Acesso em 06 de abril de <instagram.com/p/B2mr54VDj8d>. Acesso em 06 de
2025. abril de 2025.
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De acordo com o que divulgou, o quadrinista destaca que n3ao possuia o costume ou
condi¢Ges financeiras de participar de beco dos artistas, ou artist’s alley, que sdo feiras especificas
para quadrinistas, muito comuns em eventos como Comic Con Experience e no Festival Internacional

de Quadrinhos desde 2013.

Max Andrade ainda destacou em seu Instagram: “Foi a Unica vez que fiz zines, imprimindo,
dobrando, grampeando e refilando tudo sozinho, um por um. Foram 30 exemplares da primeira
versdao do Capitulo 01 do Tools Challenge e 20 exemplares de um dos primeiros gibis que fiz, o Blue
Hair Brothers.” (Max Andrade, no Instagram, em 22 de agosto de 2022. Disponivel em:

<instagram.com/p/B1eP78xgLB-/>. Acesso em 12 de abril de 2025)

Em 2019, Max Andrade divulgou uma fotografia (Figura 5.102), relatando o processo de
producdo do volume 3 de Tools Challenge, e edicdo dos volumes 1 e 2 do mesmo quadrinho, para a
editora Draco que, a partir do segundo volume, passou a langar a série com o selo dela. Ao
coletarmos o depoimento do quadrinista, observamos como Tools Challenge, no entanto, ndo é a
obra mais significativa de Max Andrade para ele, mas é uma delas. Ele destacou que, devido ao
reconhecimento e por ser um trabalho feito com um personagem da Turma da Ménica, algo que ele
chegou a ler desde crianga, a graphic novel Anjinho (2022) é a obra mais importante da vida dele até

o momento. No entanto, ao falar sobre Tools Challenge (2013-2025), Max Andrade revela que:

O Tools Challenge por ser essa coisa que eu fiz por muitos anos e ser
um marco né (...) ontem mesmo alguém falou I3 que leu Tools
Challenge no ensino médio e essas coisas mesmo, vocé vé que a
coisa passou e faz parte dessa histéria do manga feito no Brasil e tal,
onde tudo era mato e (risos) (...) foi onde eu aprendi a fazer as coisas
como eu fago, tudo isso junto. (Max Andrade em depoimento
concedido para a pesquisadora em 01 de abril de 2025, por
WhatsApp, Apéndice 03)

Max Andrade também falou como o quadrinho Juquinha (2021) foi uma obra que o levou seu
trabalho como quadrinista para outros publicos que ndo apenas aquele que sempre gostou de
manga. Segundo Max Andrade, foi através de Juquinha (2021) que ele conseguiu alcancar uma boa
projecdo, e, nesse aspecto, ele considera ndo apenas o valor que o projeto conseguiu arrecadar no

Catarse, que é um termoémetro muito utilizado por quadrinistas no pais a fim de determinar o

sucesso de suas campanhas para publicacdo independente.
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Nos outros Catarse eu arrecadava 5 mil, 8 mil, 10 mil. E ai o Juquinha
mudou o jogo né, (...) Juquinha arrecadou mais de 60 mil, entdo foi
um bagulho de outra ordem, e além dessa questdo de numero, foi
um trabalho importante, um processo importante pra mim, como
tava te falando, mas também despertou mais interesse do pessoal do
quadrinho nacional no meu trabalho é... fora do rolé do manga né,
porque o Tools Challenge tinha uma galera que me conhecia né, mas
era muito assim nicho do manga. (Max Andrade em depoimento
concedido para a pesquisadora em 01 de abril de 2025, por
WhatsApp, Apéndice 02)

Max Andrade também destacou o papel que o Silent Mangd Audition possuiu na evolucao
dele enquanto quadrinista. Através do concurso internacional, ele conseguiu ir e viver algum tempo
no Japdo. Nesse aspecto, o quadrinista enfatiza como a forma que os japoneses utilizam uma técnica
conhecida como Kishotenketsu. Trata-se de uma técnica narrativa tradicional japonesa e chinesa que
se baseia em quatro atos: (1) Kishu (Introducdo); (2) Shoku (Desenvolvimento); (3) Tenku (Apice); e
(4) Kekku (Conclusdo). Esta técnica é uma forma de contar histérias diferente da estrutura europeia e
norte-americana, que costuma ter trés atos. E um tipo de técnica focada em desenvolver o vinculo
emocional do leitor nas primeiras 20 paginas do quadrinho, como é explicado pelo time editorial do

Silent Mangd Audition (Cf. SMAC! - THE SILENT MANGA AUDITION COMMUNITY! 2016").

De acordo com Max Andrade, a técnica ja era algo aplicado por ele em algumas de suas
obras, mas de forma intuitiva. Segundo o quadrinista, ele costumava ver mangds como Naruto
(Figura 5.103), Bleach (Figura 5.104), One Piece (Figura 5.105), todos sdo titulos best sellers,
aclamados pelo publico internacional consumidor de mangas. Ele, enquanto quadrinista, lia estes
mangas e tentava reproduzir ideias parecidas, sendo que da forma dele préprio, sem ser algo

japonés, pois, de fato nao era.

% Video intitulado "Ki-sho-Ten-ketsu" is "KA-ME-HA-ME-HAA!" 4 part construction practicals - Japanese Manga 101 #051 no
canal de SMAC! - THE SILENT MANGA AUDITION COMMUNITY! publicado em 24 de junho de 2016. Disponivel em:
<youtube.com/watch?v=TfiOFvD9Yu0>. Acesso em 12 de abril de 2025.
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Figura 5.103 - Capa do volume 1 do Figura 5.104 - Capa do volume 1 do Figura 5.105 - Capa do volume 1 do
manga Naruto, publicado pela Panini manga Bleach, publicado pela Panini manga One Piece, publicado pela
Comics no Brasil em 2010. Comics no Brasil em 2007. Panini Comics no Brasil em 2012.

—Edigio Pocker-

TN :

Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025.

Max Andrade também destaca o trabalho do quadrinista Hirohiko Araki, autor do livro
Manga in Theory and Practice: The Craft of Creating Manga (2016), e criador de Jojo's Bizarre
Adventure, outro manga que se tornou popular internacionalmente. Segundo Max Andrade, no livro,
Hirohiko Araki destaca a importancia de ter personagens cativantes e que a histéria do quadrinho
nado precisa ser tdo boa quanto o objetivo de se criar estas figuras. Hirohiko Araki também destaca
que é importante manter um equilibrio entre a criacdo dos personagens e a qualidade do enredo da
histéria. E comum que alguns quadrinhos consigam cativar o leitor pelo traco, muito atraente e
detalhado, cenarios belissimos. No entanto, ha casos em que o oposto também ocorre. Histérias em
que o traco ndo é muito bom, mas o enredo é tdo interessante e os personagens tdo bem

construidos que o quadrinho acaba ganhando a atengdo do publico.

O manga One Punch Man é um bom exemplo de como um bom enredo pode carregar um
quadrinho para o reconhecimento nacional e internacional. O criador, ONE, lancou o manga One
Punch Man em 2009 em uma versdo online e, gracas ao roteiro envolvente, o quadrinho foi
relancado em parceria com o quadrinista Yusuke Murata. Podemos observar abaixo, a diferenca de

traco na pagina criada por ONE (Figura 5.106) e naquela criada por Yusuke Murata (Figura 5.107).
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Figura 5.106 - Pagina 01, do volume 01 Figura 5.107 - Pagina 01, do volume 1 do manga One Piece, publicado pela
do manga criado por ONE, One Punch Panini Comics no Brasil em 2016.
Man.

Fonte: Disponivel em: Fonte: Acervo da autora, 2025.
<galaxyheavyblow.web.fc2.com/>.
Acesso em 13 de abril de 2025.

Ainda se tratando do manga One Punch Man, Max Andrade, ao tratar das onomatopeias em
depoimento, revelou que ndo gosta de alguns mangds em que a onomatopeia é traduzida e é
aplicada esta traducdo junto a versdo original dela. Segundo o quadrinista, essa é uma pratica muito
comum nos Estados Unidos, mas que, para ele, é repulsiva, pois a onomatopeia faz parte da arte da
pagina. De acordo com Max Andrade: ‘Porque a onomatopeia, né, faz parte da arte da pagina, isso
no manga é muito mais forte que no quadrinho americano, que eu também abomino, aquelas
onomatopeias de comics, feio (...)" (Max Andrade em depoimento concedido para a pesquisadora em

01 de abril de 2025, por WhatsApp, Apéndice 02).

Ao ser questionado sobre a aplicacdo de onomatopeias em Tools Challenge, Max Andrade
defende que aplicou o barulho da forma como ele entendia que deveria ser aplicado, ainda de forma
intuitiva. Porém, apds muitas experiéncias, principalmente com o Silent Mangd Audition (SMA), ele
passou a fazer a escolha de aplicar ou ndo estas representagGes sonoras de uma forma mais
consciente. Ele revela, em seu depoimento, que nos quadrinhos dele feitos para o concurso japonés,
ele intencionalmente removeu a possibilidade de adicionar onomatopeias na produgao, pois, para
ele, a auséncia delas tornava a ideia de contar uma histéria apenas com as imagens ainda mais dificil.
No entanto, também percebemos, ao analisar o histérico de produc¢ées dele, em como ele voltou a

adicionar, pouco a pouco, as onomatopeias nos quadrinhos produzidos para o SMA.
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A harmonia entre a onomatopeia desenhada e o fundo, contexto, pode ser observada no
manga citado por Max Andrade, One Punch Man. No volume 1, podemos observar duas
onomatopeias “BOOOM” (Figura 5.108) e “DOH” (Figura 5.109). Ambas foram desenhadas com a
proposta de serem integradas 3 imagem da narrativa. E possivel observar também como é
adicionada uma traducdo para essas onomatopeias, aplicada possivelmente pela equipe editorial da
editora Panini Comics. As caracteristicas como traco, cor, movimento, escala e origem, sdo aspectos
gue podem ser analisados em cada uma delas. Apesar do traco de espessura similar, pode-se
observar como a irregularidade dele traz a sensacao de movimento, assim como a inclinacao das
onomatopeias na diagonal fornece a sugestdo de movimento. No entanto, “DOH”, na figura 5.109,
apresenta um contraste menor em relagdo ao fundo se comparada a “BOOOM”, na figura 5.108. Isso
pode ocorrer pela necessidade do quadrinista de integrar ainda mais a representacdo grafica do som
a narrativa. Com escalas médias em relacdo a pdgina, mas grandes em relacdo ao personagem

(Figura 5.109) e cenario (Figura 5.108) de origem, elas favorecem a percepg¢do do impacto causado

por estes.
Figura 5.108 - Onomatopeia “BOOOM” no mangd One Figura 5.109 - Onomatopeia “DOH” no manga One Piece,
Piece, publicado pela Panini Comics no Brasil em 2016. publicado pela Panini Comics no Brasil em 2016.

Fonte: Acervo da autora, 2025. Fonte: Acervo da autora, 2025.

Ao continuar seu depoimento sobre onomatopeias, Max Andrade destaca como ele acredita
que as fontes tipograficas sdo limitantes em relacdo a possibilidade de desenhar suas préprias
onomatopeias. Segundo ele, em Tools Challenge, boa parte das onomatopeias, a grande maioria, ndo

foi aplicada com fontes tipograficas.
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Por isso que eu ndo uso fontes, né, sdo rarissimos os casos. Eu sei
gue eu ja usei, entdo ndo vou dizer que ndo tem nenhum, né, mas é
muito raro. Vocé pegar as onomatopeias do Tools ai, e for olhar o
que é fonte pra onomatopeia, vocé num vai ter, tipo, eu acho nem
1% vai ser. Que a cada cem, n3o vai ter uma. As vezes é tipo isso, ah,
num sei o que atrasei, essa aqui ndo é importante, as vezes eu tava
num momento que ndo tava tdo inspirado, num sei. Provavelmente é
uma coisa que eu num gosto muito ndo. E tem a ver com essa coisa
gue a onomatopeia é um negdcio muito forte, né, muito importante,
e as fontes sdo limitadas. (Max Andrade em depoimento concedido
para a pesquisadora em 01 de abril de 2025, por WhatsApp,
Apéndice 02)

De acordo com Max Andrade, apds anos de experiéncia com quadrinhos, a pratica de aplicar

onomatopeias se torna algo automatico no decorrer da criagdo da HQ. Segundo ele, é natural

analisar como outros quadrinistas desenham as onomatopeias:

Eu olho muito como os artistas que eu gosto. Hoje, eu nem vejo
muito isso, hoje é automatico, ver como os caras fazem. Tipo assim,
né, cor, preto, branco, com contorno, qual que é o tamanho da
espessura, qual que é a grossura desse trago, trago interno, trago do
contorno, da mao, o tamanho tem a ver com a importancia, tém
muita onomatopeia que é ‘TAP TAP TAP’, é ‘VUSH’, umas
zangadinhas, uma ‘CHOMP CHOMP’, elas meio que permeiam o
quadro ali porque sdo barulhos menores. E ai tem os grandes
impactos. (Max Andrade em depoimento concedido para a
pesquisadora em 01 de abril de 2025, por WhatsApp, Apéndice 02)

E interessante observar que Max Andrade faz também a distingdo entre as representagdes
sonoras entre ‘barulhos menores’, o que chamamos nesta pesquisa de onomatopeias ornamentais; e
‘grandes impactos’, o que podemos também tratar como onomatopeias principais. Max Andrade
também fala de aspectos graficos como cor e traco, além de também citar o tamanho e o movimento

das onomatopeias. Sdo caracteristicas que quadrinistas como ele gradualmente sdo habituados a

considerar ao considerarem a integracdo das onomatopeias em seus quadrinhos.

O quadrinista Max Andrade também fala sobre como a construgao conceitual de uma
onomatopeia é importante no processo narrativo. Para ele, ao criar uma onomatopeia, ela pode ser
criada como um bloco, por exemplo, algo duro e preenchido, ou rasgado, riscado, o que propde a
ideia de movimento, de velocidade. A construcdo da ideia de movimento parte da interpretacdo do

elemento do traco e do tamanho da onomatopeia e isso ja é perceptivel para Max Andrade.

Ele também exemplifica a conceituacdo da onomatopeia de acordo com os elementos
graficos ao apontar a cldssica onomatopeia “DON!!” em seu quadrinho, no inicio do torneio de

ferramentas em Tools Challenge (Figura 5.110). Trata-se de uma onomatopeia de tamanho grande,
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em pdgina dupla, em movimento diagonal, trago irregular, alto contraste e origem em cenario. Para o
quadrinista, no entanto, a aplicacdo da onomatopeia principal é algo que deve ser feito com cuidado,
ndo é o tipo de som que deve ser representado graficamente a todo momento da narrativa. Esta
percepcao advém, provavelmente, da construcdo do pensamento de que a narrativa em um

guadrinho precisa ter momentos de dpice e momentos de construcdo dele.

Figura 7.110 - Onomatopeia “DON!!” em Tools Challenge (2017), volume 4, de Max Andrade.

Fonte: Acervo da autora, 2025.

Max Andrade, ao citar inspiragdes mais contemporaneas para a criacdo de onomatopeias,
aponta o trabalho de Inio Asano, autor do manga Dead Dead Demon's Dededede Destruction (2017),
e de outros mangas mais populares no Brasil, como Boa Noite, Punpun, langado no pais pela editora

JBC em 2018.

Em Dead Dead Demon's Dededede Destruction, segundo Max Andrade, Inio Asano utiliza
uma onomatopeia japonesa sem traducdo que é aplicada para representar o som que a nave de
aliens faz ao chegar a Terra. Inio Asano, ao perceber que, quando seu mangd era republicado em
outros idiomas para ser lancado internacionalmente, suas onomatopeias eram traduzidas e essa
traducdo era inserida de forma discreta, mas ainda presente, préxima a onomatopeia original. A
partir desta informacdo, Inio Asano passou a inserir sua prépria traducdo para o som feito pelos

aliens com ideogramas que ndo existiam, quase como se fosse uma mensagem de que ndo adiantaria
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tentar traduzir a onomatopeia criada por ele, pois ela ndo era um som compreensivel por outro

idioma que nao o alienigena.

Como é possivel observar na figura 5.111, a representacdao grafica da onomatopeia
alienigena citada por Max Andrade em Dead Dead Demon's Dededede Destruction (2017) é aplicada
de modo a integrar a imagem, criando um contraste gradual através do movimento vertical da
onomatopeia que, sem traducdo, é apresentada em tamanho grande, inicialmente ser um som alto e
gradual, estavel pelo traco regular. Essa analise da onomatopeia sé é possivel ao considerarmos a
mesma ndo apenas como texto, com construcdo fonética e linguistica, mas também enquanto
imagem com caracteristicas visuais que transmitem dados transmutados em informacdo a depender

da interpretagao dos leitores.

Figura 5.111 - Onomatopeias alienigenas no volume 1 de
Dead Dead Demon's Dededede Destruction (2017) de Inio Asano.

Fonte: Disponivel em <mangago.me/read-manga/dead_dead_
demons_de_dedede_destruction>. Acesso em 13 de abril de 2025.
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De acordo com Max Andrade:

(...) essa coisa que ele fez, ela sé pode ser feita e montada porque
existe um mercado internacional de mangas, o manga dele foi
publicado em varios paises, ele coloca essa onomatopeia alienigena
que eu falei e ai, pequenininho, do lado, tem uma traducdo da
onomatopeia alienigena, s6 que ndo é uma traducdo, também sdo
caracteres que ndo existem, também é um caractere alienigena.
Cara, isso explodiu a minha cabeca. (Max Andrade em depoimento
concedido para a pesquisadora em 01 de abril de 2025, por
WhatsApp, Apéndice 02; Destaque nosso)

O mercado internacional de mangds ao qual Max Andrade se refere estd diretamente ligado
ao processo de instrumentalizacdo dos leitores de mangd ao redor do globo. E importante destacar
gue boa parte da percepcao dos leitores sobre as onomatopeias presentes no manga é oriunda do
costume de ler este tipo de quadrinho. Da mesma forma, quadrinistas mais contemporaneos
introduziram onomatopeias cada vez mais integradas as imagens nos comics e quadrinhos europeus.
No entanto, como abordamos ao abordar o kakimoji, algumas onomatopeias ndao podem ser
traduzidas, ela simplesmente existem como sdo. Esta pratica é comum para os mangas, pois a
onomatopeia ndo é vista apenas como um elemento verbal, fonético, mas como parte da arte
presente e diagramada na pagina de acordo com a visdo do quadrinista e dos editores que o

acompanham.

No caso de Max Andrade, enquanto quadrinista, boa parte do trabalho dele foi desenvolvido
de forma independente. Ele aprimorou a forma dele de criar histérias em quadrinhos através da
propria experiéncia e reflexdo sobre este fazer. Quando se trata especificamente da construcao da
onomatopeia em Tools Challenge, a variedade grafica encontrada no quadrinho ndo é surpreendente
ao considerarmos as referéncias de Max Andrade e todo o processo de construcdo da narrativa com
base em uma visdo que buscava o foco na aventura e, ndo somente isso, no desenvolvimento de

personagens carismaticos e atraentes ao publico de leitores.
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5.3 | Onomatopeias em Tools Challenge

Ao analisarmos as onomatopeias no volume 1 do mangd brasileiro Tools Challenge (2013),
encontramos um total de 138 registros (Quadro 5.02). As onomatopeias foram catalogadas de acordo
com o modelo de ficha disponivel no capitulo de procedimentos metodoldgicos e, chegamos a um
resultado quantitativo que permite interpretar o perfil grafico da representagdo visual do som na

obra em questdo.

E importante destacar que todas as onomatopeias foram analisadas de acordo com o
contexto da narrativa na qual estavam inseridas. Desse modo, encontramos a maior quantidade de
onomatopeias no capitulo 2 (49), seguido do capitulo 1 (31); capitulo 3 (23); capitulo 4 (22); e
capitulo 5 (13). E pertinente destacar que o capitulo 2 se trata do inicio de uma luta que vai se
estender para o capitulo seguinte. O capitulo 1 se trata da apresentacdo do problema do
protagonista e o enredo principal de Tools Challenge: cada pessoa nasce com uma ferramenta e, sem

ela, sé pode viver até os 15 anos.

Além disso, é no capitulo 1 onde encontramos o maior nimero de pdginas: 36. No capitulo 2
existem 26 paginas; nos capitulos 3 e 4, sdo 22 paginas para cada; e o uUltimo capitulo apresenta 23
paginas. O espaco oferecido pelo nimero de pdaginas também influencia na oportunidade de se
alocar onomatopeias principais no enredo, visto que a maioria destas costumam ter um tamanho de

médio a grande, além de serem parte importante da narrativa presente na trama.

As onomatopeias em Tools Challenge (2013), de modo geral, possuem origem em
personagens; trago irregular; cor com alto contraste; escala pequena; e movimento, em sua maioria,
diagonal (Quadro 5.02). Estas sdo as caracteristicas principais das onomatopeias encontradas neste
guadrinho. No entanto, cada um destes resultados indica um perfil de escolha grafica realizada pelo
qguadrinista Max Andrade, no inicio de sua carreira, ao comegar a publicar os primeiros volumes da

série mais longa que ele publicou até o momento.
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Quadro 5.02 - Disposi¢do das 138 onomatopeias encontradas no
volume 1 de Tools Challenge (2013) de Max Andrade, entre caracteristicas graficas por nimero de capitulo.

138 onomatopeias capitulo 1 capitulo 2 capitulo 3 capitulo 4 capitulo 5
Total de onomatopeias 31 49 23 22 13
personagem 21 28 11 10 7
origem objeto 5 8 4 4 2
cenario 5 13 8 8 4
regular 15 11 6 6 4
traco
irregular 16 38 17 16 9
alto contraste 22 41 23 21 9
cor
baixo
9 8 - 1 4
contraste
pequena 17 30 12 8 9
escala média 11 10 10 8 3
grande 13 9 1 6 1
horizontal 6 15 10 10 6
movimento vertical 10 12 2 4 =
diagonal 15 22 11 8 7

Fonte: Criado pela autora, 2025.

A seguir, abordaremos de forma separada como o registro das onomatopeias em relacdo a
origem, traco, cor, escala e movimento pode gerar dados que podem ser interpretados a fim de
validar informacGes acerca da construcdo grafica através das onomatopeias na narrativa de um
quadrinho como Tools Challenge. Todas as onomatopeias catalogadas em Tools Challenge (2013),

volume 1, podem ser encontradas no apéndice 01.
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5.3.1 | A origem das onomatopeias

Ao tratarmos da origem, as onomatopeias apresentam maioria sendo oriundas de
personagens, o que €& comum para a maioria dos quadrinhos encontrados e observados,
considerando que sdo eles, os personagens, que costumam criar vinculo de representagdo com o

leitor e, portanto, guiar a narrativa.

No entanto, ha uma caracteristica peculiar nas onomatopeias de Max Andrade quanto a
origem do cendrio. Onomatopeias oriundas de cendrio costumam aparecer de forma discreta em
outras obras, como observamos em Eruve: O conto da dama de vidro (2015), em Araujo (2021). Sdo
onomatopeias ornamentais que compdem o cendrio para criar a atmosfera da narrativa. Em Tools
Challenge (2013), as onomatopeias de cenario sdo protagonistas também, elas aparecem em
batalhas e sdo sons representados graficamente a fim de conceder dramaticidade para cada cena,

combinadas com frequéncia com linhas de acdo e angulos dinamicos de quadros inclinados.

As onomatopeias analisadas de acordo com a origem sdo classificadas de acordo com (1)
personagem; (2) objeto; ou (3) cendrio. Em relagdo as onomatopeias de origem em personagem,
foram encontradas 21 registradas no capitulo 1; 28 no capitulo 2; 11 no capitulo 3; 10 no capitulo 4;
e 7 no capitulo 5. A maior parte dessas onomatopeias com origem em personagem foram

encontradas no capitulo 2.

Como podemos observar na figura 5.112, onde estdo apresentados alguns exemplos de
onomatopeias de origem em personagem encontradas em Tools Challenge, boa parte delas
envolvem sons representados graficamente e que estdo associados ao movimentos desses
personagens. “PUF PUF” e “TAP TAP” sdo onomatopeias com origem em personagens que costumam
acompanhar ac¢bes destes. J4 a onomatopeia “OTARIO” é uma peculiaridade observada pela
pesquisa, pois o registro grafico tem todas as caracteristicas de uma onomatopeia, ainda que, pela
linguagem latino-americana e o dialeto portugués-brasileiro, seja um termo depreciativo. No
entanto, destacamos que a proposta principal da pesquisa ndo é a analise linguistica e a

interpretacdo da onomatopeia enquanto texto, mas sim imagem.
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Figura 5.112 - Exemplos de onomatopeias de origem de personagem na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

As onomatopeias de origem em personagem (Figura 5.112) também costumam apresentar
uma escala entre pequena e média (“PUF PUF”, “TAP TAP” e “OTARIO”), cor de contraste variando,
entre alto e baixo contraste a depender do fundo e o contorno nelas aplicados; além de possuirem
traco variado a depender da estabilidade do momento para estes personagens (“PUF PUF” com traco
irregular; e “TAP TAP” com trago regular); o movimento, no entanto, costuma ser mais constante em
registros diagonais (“TAP TAP”) e verticais (“PUF PUF” e “OTARIO”), sempre guiando o leitor para a

continuagao da narrativa no préximo quadro ou pagina.

As onomatopeias também podem apresentar origem em objetos. Em Tools Challenge (2013),
volume 1, encontramos 5 registros de onomatopeias desta categoria no capitulo 1; 8 no capitulo 2; 4
em cada um dos capitulos 3 e 4; e apenas 2 no capitulo 5. Estas onomatopeias costumam estar
associadas aos sons graficamente representados para as ferramentas utilizadas nas lutas em Tools

Challenge (2013), volume 1.

Como é possivel observar na figura 5.113, as onomatopeias “TSSS”, “TASH” e “DON” s3ao
exemplos de sons representados graficamente com origem em objetos. “TSSS” é uma onomatopeia
relacionada ao objeto cigarro; “TASH” estd relacionada ao ruido do encontro de duas ferramentas em
uma luta; “DON” é o efeito dramatico utilizado para apresentar a ferramenta de luta no quadro. Nao
sdo onomatopeias aplicadas ao acaso no quadrinho, sdo todas onomatopeias desenhadas com o

objetivo de aprimorar a dramaticidade na narrativa.
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Figura 5.113 - Exemplos de onomatopeias de origem de objeto na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

Assim como as onomatopeias com origem em personagem, as gque possuem origem em
objeto também costumam apresentar escala em tamanho de pequeno (“TSSS”) a médio (“TASH” e
“DON”); a cor também costuma variar entre alto e baixo contraste a depender do contorno e do
fundo aplicados a elas; o traco que prevalece costuma ser irregular (“TSSS” e “DON”), sendo algumas
encontradas com trago regular (“TASH”); e 0 movimento é similar as onomatopeias com origem em

personagem, prevalecendo o vertical (“DON”) e o diagonal (“TSSS” e “TASH”).

Um aspecto curioso sobre as onomatopeias de origem em objeto em cenas dindmicas como
os momentos de luta em Tools Challenge (2013), volume 1, é o auxilio visual que as linhas de a¢do
oferecem para identificar a origem do som representado graficamente. As linhas de acdo costumam
convergir para o ponto em que a acdo é maior e, geralmente, neste ponto, conseguimos identificar a

origem da onomatopeia (“TASH” e “DON” na Figura 5.113, por exemplo).

Quanto as onomatopeias com origem em cenario, a maioria delas foi encontrada no capitulo
2, com 13 registros; 8 em cada um dos capitulos 3 e 5; 5 onomatopeias no capitulo 1; e apenas 4 no
capitulo 5. E na figura 5.114, com a onomatopeia “SHHHHHHH” que podemos observar uma das

poucas aplicagdes com fonte tipografica aplicada por Max Andrade em Tools Challenge.

A maioria das onomatopeias com origem em cenario foram encontradas em momentos de
batalha em que o som representado na narrativa foi aplicado para intensificar o impacto das cenas

de luta, como podemos ver nos exemplos de “SHHHHHHH”, “YWOO000” e “BLAM”".
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Figura 5.114 - Exemplos de onomatopeias de origem de cenario na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

As onomatopeias com origem em cenario costumam apresentar traco irregular a depender
da velocidade em que a agdo é realizada (“VWOOOOQ” e “BLAM”), sendo aquelas aplicadas com trago
regular mais pesadas (“SHHHHHHH”) como destacou Max Andrade em seu depoimento sobre o
assunto. Quanto a cor, a maioria apresenta alto contraste (“SHHHHHHH”, “VWOOOO"” e “BLAM”)
associado a escala com tamanho de médio (“VWOOOO”) a grande (“SHHHHHHH” e “BLAM”"),
destacando o som enquanto protagonista na narrativa, categorizando-o como onomatopeia
principal. O movimento destas onomatopeias costuma ser variado, prevalecendo o diagonal

(“SHHHHHHH” e “BLAM”) ao vertical e horizontal (“VYWOOOQ").

5.3.2 | O traco das onomatopeias

O trago das onomatopeias em Tools Challenge (2013) costumam aparecer de forma irregular
e, como Max Andrade destacou em seu depoimento, € comum que ele préprio desenhe suas

onomatopeias.

O tracgo irregular pode ser aplicado devido a dinamica das cenas, mas ele também pode
ocorrer devido a necessidade do quadrinista em destacar sons que este considere organicos. Um
traco regular costuma ser associado com conceitos relacionados a ideia de algo pesado, duro,
perfeito, quadrado e conciso; muito comum em sons aplicados a maquinas, personagens com
personalidade que transmitem essas ideias e/ou sons ornamentais aplicados através de fontes

tipograficas com essas caracteristicas conceituais, sem a necessidade de estilizagdo destas.

O trago regular das onomatopeias em Tools Challenge (2013), volume 1, pode ser observado
em 15 ocorréncias no capitulo 1; 11 no capitulo 2; 6 em cada um dos capitulos 3 e 4; e apenas 4

ocorréncias no capitulo 5. As poucas onomatopeias registradas com fonte tipografica também
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apresentaram fonte regular, como foi o caso da onomatopeia “SHHHHHHH” na figura 5.114. No
entanto, Max Andrade também é capaz de desenha-las, como podemos perceber nos exemplos da

figura 115: “TADAM”, “TUC” e “BAM”.

Figura 5.115 - Exemplos de onomatopeias de trago regular na
HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

A onomatopeia de traco regular “TADAM” possui um contorno mais escuro que facilita sua
leitura em relagdo ao fundo, destacando o alto contraste da mesma; a escala grande dela é outra
caracteristica que auxilia em sua percepgao, sendo uma onomatopeia relacionada ao cendrio com

movimento vertical.

A onomatopeia “TUC”, por sua vez, apresenta um bom contraste em relacdo ao fundo devido
ao preenchimento do traco com pontilhado em reticula, o que ajuda a destacar o som em relagao ao
fundo mais claro. De movimento diagonal e escala pequena, pode ser considerada uma onomatopeia
ornamental por se referir ao objeto carregado pelo personagem, destacada na narrativa apenas pela

cor e trago no quadro.
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A onomatopeia “BAM” é uma das mais peculiares, com trago regular com constru¢do em
arcos, ela é uma das representagdes graficas de som no cenario, associada ao impacto da queda do
personagem que esta em primeiro plano. Apesar da escala média e do alto contraste em relagdo ao
fundo, é possivel perceber como ela esta contida no quadro se comparada a outra onomatopeia
acima no recorte da figura 5.115, “TADAM”, o que sugere um som mais abafado. O movimento
horizontal também estd associado a estabilidade, sendo o impacto com o solo em paralelo o que

provoca esta onomatopeia.

As onomatopeias com trago irregular sdo a maioria daquelas encontradas em Tools Challenge
(2013), volume 1. Foram encontrados 38 registros delas sé no capitulo 2; 17 onomatopeias com trago
irregular no capitulo 3, 16 em cada um dos capitulos 1 e 4; e apenas 9 no capitulo 5. A maior parte da
variedade de tracos irregulares ocorre pelo fato de Max Andrade preferir desenhar suas
onomatopeias no quadrinho. Na figura 5.116, ha os exemplos “BLAM” e “DON” em duas variagdes de

trago irregular.

Um dos pontos interessantes a ser considerado em relagdo ao tracgo irregular aplicado pelo
guadrinista é o que podemos observar com o exemplo das variacdes em “DON” na figura 5.116. A
mesma onomatopeia, aplicada com tracos diferentes pode influenciar na percepc¢do do leitor sobre o

tipo de som que estd sendo representado no quadrinho.

Figura 5.116 - Exemplos de onomatopeias de trago irregular na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.
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A onomatopeia “DON” a direita, é mais dura, com arestas retas e um preenchimento mais
espesso que sua variagdo ao centro, o que sugere um som de origem em cendario mais dramdtico e
forte, relacionado também ao personagem a frente, mais focado em forga. Ao centro, a onomatopeia
“DON” foi aplicada com preenchimento em alto contraste, de espessura menor que sua variacao a
direita, ela também apresenta um traco irregular de pinceladas com pelos arestas e mais rapido, o
gue implica na sugestdo da onomatopeia estar relacionada ao cenario, mas também ser um som

dramatico para a apresentacdo do personagem a frente que é mais veloz que forte.

A onomatopeia “BLAM” a esquerda no recorte da figura 5.115, é um registro da
representacdo do som com trago irregular, desenhada por Max Andrade, com cor em alto contraste
em relacdo ao fundo mais claro; movimento diagonal e escala média em relagdo ao quadro e a
pagina. “BLAM” foi desenhada com o trago escuro, sugerindo nao apenas a origem do som ser o
personagem pelo movimento diagonal da queda, mas também pela proximidade do trago com o

desenho do sangue que esta saindo pela boca e nariz do personagem caido.

5.3.3 | A cor das onomatopeias

A maioria das onomatopeias encontradas foi aplicada em alto contraste. Este contraste
ocorre pela relagdo entre a onomatopeia e o fundo onde ela foi aplicada, e por influéncia do

contorno nas onomatopeias, visto que algumas apenas se destacam devido a este recurso.

E importante apontar que no capitulo 3 ndo encontramos nenhuma onomatopeia com a
caracteristica da cor em baixo contraste. Entre as 138 onomatopeias encontradas, apenas 22 delas
estdo com baixo contraste, o que implica na observagdo acerca da importancia que a representagao

grafica do som possui neste quadrinho.

Em relacdo a cor em alto contraste nas onomatopeias encontradas em Tools Challenge
(2013), volume 1, 41 destas estdo no capitulo 2; 23 delas no capitulo 3; 22 no capitulo 1; 21 no
capitulo 4; e apenas 9 no capitulo 5. As onomatopeias em alto contraste geralmente sao encontradas
guando o quadrinista busca destacar visualmente o som representado para o leitor. Observa-se que
este contraste pode ser aplicado principalmente através da relacdo de contraste entre a figura e o
fundo na narrativa, mas também pode ser acentuado através da aplicacdo de contorno na

onomatopeia que se busca enfatizar.

As onomatopeias na figura 5.117 sdo exemplos de como o som pode ser representado em
alto contraste: “POW”, “DUMP” e “LOL”". Os trés exemplos possuem tracos diferentes em relacdo a
espessura e ao desenho: “POW” possui um traco regular com arestas e maior espessura; “DUMP”

possui menos arestas e um desenho em mais curvas, de espessura razoavel; e “LOL” apresenta uma
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linha mais fina, bem menos espessa em relagcdo aos outros dois exemplos. Percebe-se, portanto,
como a espessura também pode auxiliar a destacar o som representado no quadrinho se aplicada em

conjunto com alto contraste.

“POW” (Figura 5.117) é uma aplicagdo muito encontrada no quadrinho de Max Andrade. Ndo
pela palavra ou construcdo fonética, mas como é realizado o desenho: onomatopeia em alto
contraste que fica em segundo plano, mas perceptivel também pelo seu traco e escala em relagdo ao
guadro e a pagina. Além disso, o movimento vertical € um dos aspectos mais marcantes na aplica¢do
das onomatopeias de Max Andrade, visto que é uma forma de aproveitar o espago do quadro, sem
diminuir o efeito visual da onomatopeia em relagdo ao movimento que se deseja representar na

cena.

7

As onomatopeias “DUMP” e “LOL” possuem movimento diagonal, porém “DUMP” é uma
aplicagdo mais dramatica por estar atuando em uma cena com linhas de acdo. Além disso, “DUMP”
apresenta escala média em relagdo ao quadro e a pagina, enquanto “LOL” consegue se destacar
apenas pelo alto contraste e trago regular no fundo claro, pois se houvessem outros exemplos

compondo uma mancha grafica ao fundo, seria uma onomatopeia de dificil percepgao.

Figura 5.117 - Exemplos de onomatopeias de cor de alto contraste na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

Em relacdo a cor em baixo contraste nas onomatopeias encontradas em Tools Challenge
(2013), volume 1, 9 delas estdo no capitulo 1; 8 estdo no capitulo 2; 4 estdo no capitulo 5; e apenas 1
esta no capitulo 4. No capitulo 3, no entanto, nao foi possivel encontrar nenhuma onomatopeia em
baixo contraste. E importante apontar que, na figura 5.118, as onomatopeias apresentadas como
exemplos da categoria de cor em baixo contraste estdo mais destacadas devido a edicdo realizada

pelas autoras a fim de discuti-las.
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Figura 5.118 - Exemplos de onomatopeias de cor de baixo contraste na HQ
Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

Na figura 5.188, encontramos os exemplos de onomatopeias com cor em baixo contraste:
“SHHH"”, “PTHU!” e “TAP TAP”. As onomatopeias “PTHU!” e “TAP TAP” sdo onomatopeias que, além
do baixo contraste, sdo mais dificeis de reconhecer devido ao tamanho em escala pequena em que
sdo apresentadas. A onomatopeia “SHHH” apresenta tamanho de escala média, no entanto, o

contraste da cor dela em relagdo as linhas de a¢do no fundo é baixo, o que a coloca nesta categoria.

O movimento de “SHHH”, “PTCHU!” e “TAP TAP” é diagonal, relacionado ao dinamismo que
as cenas no quadrinho de Max Andrade geralmente evocam, ainda em situacdes sem linhas de acao
presentes (exemplos de “PTHU!” e “TAP TAP”. Além disso, € comum que o contraste seja baixo em
casos que as onomatopeias também sdo criadas com tracgos irregulares, o que é a situa¢do dos trés

exemplos apresentados na figura 5.118.

5.3.4 | A escala das onomatopeias

A maioria das onomatopeias encontradas em Tools Challenge possui escala pequena em
relacdo a pagina e aos personagens que guiam a narrativa. O nimero maior de onomatopeias com
tamanho pequeno é comum, visto que, como disse Max Andrade, é necessdrio considerar o
momento adequado para se aplicar a onomatopeia, para se criar o dpice do enredo. Se todas as
onomatopeias possuem escala média ou grande, seria um problema maior conseguir destaca-las em

relacdo ao enredo principal em desenvolvimento nas pdginas do quadrinho. O capitulo 1, no entanto,
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apresenta um grande numero de onomatopeias grandes (13), o que pode ser associado ao maior

numero de paginas deste.

Em relacdo a escala pequena das onomatopeias encontradas em Tools Challenge (2013),
observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 2, com 30 registros; 17 onomatopeias com
escala pequena foram encontradas no capitulo 1; 12 no capitulo 3; 9 no capitulo 5; e apenas 8 no
capitulo 4. Na figura 5.119, podemos observar alguns exemplos de onomatopeias em pequena

escala: “CLAC”, “VAP” e “CREK”, todas com traco irregular desenhado por Max Andrade.

Figura 5.119 - Exemplos de onomatopeias de escala pequena na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

Todos os exemplos na figura 5.119, “CLAC”, “VAP” e “CREK”, apresentam movimento
horizontal, o que corrobora com a ideia de estabilidade e de serem onomatopeias ornamentais, visto
gue ndo se destacam muito na narrativa do quadrinho. O traco, ainda que irregular, é peculiar para
cada exemplo. “CLAC” possui um traco irregular de extremidades mais curtas que a espessura do
restante da grafia; “VAP”, em uma escala pequena, apresenta um traco irregular com linhas tremidas
associadas ao desenho da grafia; e “CREK” possui um preenchimento hachurado em sua espessura,
relacionado a acdo do personagem de estalar o pescoco. Outro aspecto curioso sobre a maioria das
onomatopeias com escala pequena, neste quadrinho, é o fato delas serem onomatopeias ligadas aos
personagens. E importante, no entanto, que para elas serem perceptiveis, considerando a escala
pequena e o movimento mais estavel horizontal, que elas possuam um bom contraste em rela¢do ao

fundo, ou conseguem passar despercebidas.
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Em relacdo a escala média das onomatopeias encontradas em Tools Challenge (2013),
observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 1, com 11 registros; 10 onomatopeias com
escala média foram encontradas tanto no capitulo 2 quanto no capitulo 3; 8 foram encontradas no

capitulo 4; e apenas 3 no capitulo 5.

Na figura 5.120, podemos observar alguns exemplos de onomatopeias em escala média:
“BAM”, “DASH” e “GULP!..."”. Estas onomatopeias sdo mais dificeis de serem classificadas, pois
sempre devemos levar em consideracdo ao tamanho delas em relagdo ndo apenas ao quadro onde
estdo inseridas, mas também ao tamanho da pagina, visto que algumas conseguem ultrapassar os

limites dos quadros e, portanto, se tornam mais complexas de analisar (como “BAM” na figura 120).

Figura 5.120 - Exemplos de onomatopeias de escala média na HQ
Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

As onomatopeias “BAM” e “DASH” foram criadas com traco irregular, acompanhando o
movimento das linhas de acdo ao fundo das imagens as quais estdo associadas. A onomatopeia
“GULP!..” apresenta traco regular desenhado por Max Andrade, com alto contraste em relagdo ao

fundo escuro no qual estad inserida, o que, combinado a escala média, auxilia a destaca-la na
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narrativa. “BAM” e “DASH” conseguem ter um bom destaque no quadrinho pelo alto contraste
auxiliado pela aplicagdo do contorno mais claro ao redor da grafia das onomatopeias, destacando-as

do fundo mais escuro.

O movimento de todas as onomatopeias no exemplo da figura 5.120, “BAM”, “DASH” e
“GULP!.."”, é realizado em diagonal, o que costuma indicar dinamismo na narrativa. No entanto,
“GULP!...” é uma onomatopeia que se encontra em um momento de didlogo e pouca a¢do. O quadro
em que “GULP!..” se encontra é o momento final da conversa em que o protagonista tem uma
revelacdo, logo, o som representado no final precisaria transmitir a ideia do impacto que a noticia

traz para ele, associado a expressao do personagem.

7

“BAM” e “GULP!...” sdo onomatopeias com origem em personagem, enquanto “DASH” é
uma onomatopeia com origem em cenario, sua distincdo esta pelo afastamento dela em relagdo ao

personagem e pela similaridade com as linhas de acdo presentes na cena.

Em relacdo a escala grande das onomatopeias encontradas em Tools Challenge (2013),
observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 1, com 13 registros; 9 onomatopeias com
escala grande foram encontradas no capitulo 2; 6 no capitulo 4; e apenas 1 onomatopeia foi

encontrada tanto no capitulo 3 quanto no capitulo 5.

Figura 5.121 - Exemplos de onomatopeias de grande escala na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.
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Na figura 5.121, podemos observar alguns exemplos de onomatopeias em escala grande:
novamente a onomatopeia “BAM” que foi apresentada na figura 120 em escala média; “DON” e

“TADAM”, dois exemplos frequentes no quadrinho de Max Andrade.

A onomatopeia “BAM” apresenta escala grande facil de ser percebida devido ao fato dela
estar ocupando quase uma pagina inteira em uma cena que estd desenhada em splash page, ou
pagina dupla, sendo, portanto, uma onomatopeia de origem em cenario. O movimento vertical, no
entanto, estd associado ao golpe que é desenhado na cena de luta, realizado de cima para baixo. O
trago irregular corrobora com o dinamismo presente na cena, assim como a presenga de linhas de
acdo desenhadas na espessura da onomatopeia que, com uma linha grossa e mais escura, nao

precisa de contorno para conseguir se destacar, apresentando, portanto, alto contraste na cor.

A onomatopeia “DON” é aplicada em segundo plano, preenchendo quase todo o fundo de
um quadro grande e, portanto, sendo uma onomatopeia de escala grande, também esta associada a
origem de cenario. Com trago irregular e movimento horizontal, ela esta ligada ao momento de luta
entre o personagem e outros dois individuos, € um som para agregar dramaticidade a fala do
personagem que, assertivo, é representado como alguém forte, por isso, essas mesmas
caracteristicas aparecem na onomatopeia “TADAM” no exemplo abaixo de “DON”". A diferenca entre
as duas onomatopeias é apenas a aplicagdo da cor em alto contraste, pois “DON” se destaca no

fundo claro pela linha escura do preenchimento claro da onomatopeia, enquanto que “TADAM” é

uma mancha grafica de espessura similar a de “DON”, porém completamente escura.

5.3.5 | O movimento das onomatopeias

O movimento das onomatopeias em Tools Challenge é, em sua maioria, diagonal, destacando
mais uma vez o dinamismo com o qual Max Andrade construiu as paginas do quadrinho e adicionou
as onomatopeias de forma harmdnica a narrativa. No entanto, no capitulo 4, podemos observar uma
prevaléncia de onomatopeia em movimento horizontal, o que costuma indicar a diminui¢do de cenas
dindmicas para aquelas mais estdticas. Neste capitulo, existe muito didlogo entre os trés amigos que
acabam de se conhecer, Raion, Kao e Hitai. Sendo assim, é comum a presenca de uma maioria de

onomatopeias em movimento horizontal em detrimento da queda da a¢do na narrativa.

Em relagdo ao movimento em horizontal das onomatopeias encontradas em Tools Challenge
(2013), observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 2 com 15 ocorréncias; 10

onomatopeias em cada um dos capitulos 3 e 4; e 6 em cada um dos capitulos 1 e 5.

Na figura 5.122, podemos observar alguns exemplos de onomatopeias de movimento

horizontal como “BONC”, “OHH-H!” e “CLANG”. Este tipo de onomatopeia apresenta uma tendéncia
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a representar conformidade, estagnacdo, situagdes mais calmas como em didlogos e reflexdes dos

personagens.

As onomatopeias “BONC!” e “OHH-H!” apresentam um traco regular, com espessura
preenchida em escuro, apresentando cor em alto contraste em relagao ao fundo. “CLANG” também
apresenta alto contraste, mas seu traco é irregular, preenchido por pontos em reticula. A escala delas
também é diferenciada: “BONC!” é a Unica das trés em pequena escala; “OHH-H!” e “CLANG” sdo
onomatopeias em escala média. Em relacdo a origem, “BONC!” e “OHH-H!” estdo relacionados a
sons de origem em personagens; “CLANG”, por sua vez, € um som com origem em objeto, sendo o

ruido metdlico da ferramenta do protagonista caindo ao chao.

E curioso observar que onomatopeias que representam sons relacionados ao solo
desenhadas por Max Andrade costumam apresentar um movimento horizontal. Além disso, sons em
movimento horizontal, como “BONC!” também podem indicar pausa, interrup¢ao da linha de leitura
do observador, assim como “CLANC” também faz esse papel. Em outros casos, “OHH-H!” por
exemplo, a onomatopeia em movimento horizontal também pode estar acompanhando a linha de

leitura do observador, auxiliando este processo.

Figura 5.122 - Exemplos de onomatopeias de movimento horizontal na HQ
Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

Em relagdo ao movimento em vertical das onomatopeias encontradas em Tools Challenge

(2013), observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 2 com 12 ocorréncias; 10
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onomatopeias no capitulo 1; 4 no capitulo 4; e apenas 2 no capitulo 3. Nenhuma onomatopeia com

movimento vertical foi encontrada no capitulo 5.

Na figura 5.123, podemos observar alguns exemplos de onomatopeias em movimento
vertical, como: “WOWN”, “GRAP” e “SHUP”. Sao exemplos claros de onomatopeias em movimento
vertical de acordo com o sentido de leitura latino-americano e, inclusive, com o sentido de leitura
japonés. A fim de identifica-las, é importante observar o primeiro caractere em relagdo ao ultimo do
grupo que indica a onomatopeia. Ao seguir essa linha imaginaria entre o primeiro e o ultimo

caracteres, conseguimos determinar o sentido do movimento da onomatopeia.

As onomatopeias “WOWN?”, “GRAP” e “SHUP” possuem trago irregular desenhado por Max
Andrade, sendo “GRAP” e “WOWN"” sdo preenchidos em escuro e em alto contraste, “WOWN” se
destaca devido ao contorno claro em seu tracgo, pois parte do fundo também é escuro como o traco.
O traco de “SHUP” é irregular com alto contraste, além de apresentar pontos em reticula no
preenchimento da onomatopeia, além de linhas com maiores arestas, mais quadrada. “WOWN” e
“GRAP” sdo onomatopeias de pequena escala, enquanto que “SHUP” tem escala média em relagdo
ao tamanho do quadro e da pagina. Em relacdo a origem, sdo todas variadas: “WOWN” é uma
onomatopeia de origem de cenario, associada ao ambiente doméstico dos personagens; “GRAP” é
uma onomatopeia de origem de personagem, indicando a a¢do de um personagem segurando o
outro com for¢a; e “SHUP” é uma onomatopeia de objeto, indicando o ruido da ferramenta ao ser

girada rapidamente.

Figura 5.123 - Exemplos de onomatopeias de movimento vertical na HQ
Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

Fonte: Acervo das autoras, 2025.
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Em relagdo ao movimento em diagonal das onomatopeias encontradas em Tools Challenge
(2013), observamos que a maioria delas se encontra no capitulo 2 com 22 ocorréncias; 15

onomatopeias no capitulo 1; 11 no capitulo 3; 8 no capitulo 4; e 7 no capitulo 5.

Na figura 5.124, ha exemplos de onomatopeias com a caracteristica de movimento em
diagonal: “BKAP”, “PAH!” e “CRIK”. O traco das onomatopeias “BKAP” e “PAH!” sdo irregulares e
semelhantes, ambos sendo ruidos com um desenho que segue o sentido das linhas de acdo na cena.
No entanto, “PAH!” é uma onomatopeia relacionada a acdo com origem em um personagem,
colocada em primeiro plano, enquanto que a segunda, a esquerda, “BKAP” estd relacionada a origem

de cenario.

Figura 5.124 - Exemplos de onomatopeias de movimento diagonal na HQ Tools Challenge (2013), de Max Andrade.

i

-

\ \

Fonte: Acervo das autoras, 2025.

“CRIK” é uma onomatopeia com movimento diagonal que apresenta traco regular com
preenchimento mais claro que a linha de contorno; esta onomatopeia esta perpendicular as linhas de
acao por indicar o impacto de um objeto que é interrompido, logo, o som deve interromper as linhas
de acdo. Em relacdo a escala de cada um dos registros na figura 5.124, “PAH!” apresenta escala
grande, “BKAP” escala média, e “CRIK” escala pequna. E possivel que ndo seja possivel identificar o
tamanho delas no recorte da figura 5.124 em que podemos observa-las mais proximas, porém, a
escala é delimitada em relagdo ao quadro e a pagina. Em relagdo a cor, “BKAP” e “PAH!” sdo
onomatopeias com alto contraste, tanto por uma delas estar em primeiro plano (“PAH!”) em um
fundo mais claro (personagens); enquanto a outra (“BKAP”) estd em segundo plano, mas seu trago é
preenchido e escuro, podendo ser identificado com facilidade. “CRIK”, por ser uma onomatopeia de
escala pequena e ter um trago preenchido com reticula em tons de cinza, no fundo de linhas de agao,
ela consegue apresentar um baixo contraste, sendo mais discreta que as outras onomatopeias

presentes neste recorte de exemplos.

Toda categorizacdo e analise das caracteristicas graficas das onomatopeias permite ao

observador, seja ele quadrinista, leitor e/ou pesquisador, analisd-las enquanto parte da arte que
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compde a narrativa da histéria em quadrinho e ndo apenas em relagdo a conformacgao delas
enquanto linguagem formada por fonemas que produzem um som real, seja ele mimético ou
simbélico ao real. Assim como a sonoridade de uma linguagem sofre influéncias culturais, a forma
como a onomatopeia é desenhada também pode ser influenciada culturalmente. Na obra Tools
Challenge de Max Andrade, e muitas outras do mesmo autor, é possivel observar referéncias a um
desenho da grafia que muito se assemelha aos tipos vernaculares presentes em pixos e grafites nas
paredes de uma cidade; assim como também encontramos onomatopeias com preenchimentos
hachurados comuns a época em que os mangdas no Brasil, em meados dos anos 90, apresentavam
reticulas aplicadas manualmente, fosse no acabamento das paginas, ou em efeitos visuais nos

caracteres da representacdo grafica do som.

Sintese do capitulo

O capitulo 5 dedicou-se a analise da obra Tools Challenge (2017), volume 1, do quadrinista
Max Andrade, a partir de um enfoque centrado na onomatopeia como elemento grafico e narrativo
fundamental. A partir de um levantamento cronoldgico da trajetéria do autor, o texto evidenciou
como Max Andrade desenvolveu uma linguagem visual prépria, profundamente influenciada pelo
manga japonés, mas articulada a partir de um repertério grafico nacional. Suas onomatopeias, longe
de constituirem apenas representa¢cdes sonoras, operaram como representacdes visuais dinamicas

gue estruturaram a narrativa, modularam a leitura e intensificaram a expressividade das cenas.

Desde suas primeiras produg¢des, como Interhigh Fight (2008) e Blue Hair Brothers (2010),
Max Andrade demonstrou um dominio singular na aplicacdo das onomatopeias, que foram
majoritariamente desenhadas a mao, com tracos irregulares, contornos de espessura variavel e
disposicdo espacial estratégica. A escolha pelo lettering manual, em detrimento de fontes
tipograficas prontas, reforcou a integracdo da onomatopeia ao gesto grifico do desenho,
conferindo-lhe nd3o apenas sonoridade, mas corporeidade visual. Muitas dessas representagdes
seguiram o modelo dos kakimoji japoneses — onomatopeias visuais dos mangds — adaptados ao
alfabeto latino, mas mantiveram caracteristicas estruturais como o uso do eixo vertical, a repeticao

ritmica e o contraste com o fundo.

O capitulo demonstrou que, em Tools Challenge (2017) e em obras correlatas, a
onomatopeia ndo apenas marcou a presenga do som, mas também inscreveu movimento, tempo e
intensidade na pagina. Max Andrade explorou sua funcao compositiva e narrativa, empregando
variagdes formais — como escala, orientacdo e espessura — que se ajustaram ao conteudo

emocional ou a fisicalidade das cenas. Em algumas passagens, as onomatopeias guiaram o olhar do
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leitor entre os quadros; em outras, funcionaram como elementos de énfase dramatica, como no uso

reiterado de “DON!” para sublinhar momentos de impacto.

Nos mangas silenciosos de Andrade, premiados internacionalmente, como Lend a Hand
(2016), Dodge Luv (2016) e CariKATOres (2018), as onomatopeias assumiram ainda maior
protagonismo. Nesses contextos, elas substituiram ou complementaram a auséncia de baldes de fala,
atuando como dispositivos de mediacdo sonora e afetiva. A pesquisa sugeriu que, para Max Andrade,
a onomatopeia ndo foi apenas parte do repertdrio expressivo dos quadrinhos, mas um componente
essencial da linguagem grafica, cujo valor esteve menos na legibilidade verbal e mais em sua

poténcia visual e representativa.

Ao analisar a trajetdria e a produgdo do autor, o capitulo concluiu que Max Andrade elaborou
uma gramatica visual prépria, na qual a onomatopeia ocupou papel central como interface entre
som, imagem e narrativa. Tal abordagem ampliou as possibilidades de leitura da onomatopeia nos
quadrinhos brasileiros independentes e contribuiu para consolidar sua relevancia enquanto objeto
de investigacao grafica e discursiva no campo das artes visuais, da linguagem sequencial e do Design

da Informacao.
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Capitulo 06

Onomatopeias brasileiras: consideracoes finais
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Capitulo 06 | Onomatopeias brasileiras: consideragdes finais

Ao longo desta investigacao, foi possivel observar que, ao tratarmos de elementos
caracteristicos das histérias em quadrinhos, como é o caso da onomatopeia, a correlacdo entre

imagem e texto estao sempre presentes.

A questdo abordada enquanto hipdtese por esta investigacdo foi respondida, e chegamos a
conclusdo de que é possivel propér um modelo de analise grafica das onomatopeias em quadrinhos
independentes brasileiros, de modo a categoriza-las nas narrativas graficas enquanto imagem, ainda

gue este modelo n3o seja universal.

Nosso problema de pesquisa envolvia uma grande massa de andlise das onomatopeias
enquanto construcdo fonética e linguistica, contribuindo com uma perspectiva centrada no Design da
Informacdo, diante da auséncia de modelos precedentes. O problema ainda persiste, mas o modelo é
uma ferramenta que pode mitigar a lacuna entre os estudos de Design da Informagdo e Estudos

sobre narrativas sequenciais.

Nosso objetivo geral foi criar um modelo de andlise grafica para as onomatopeias que fosse
capaz de suprir esta lacuna e, como ja foi descrito, conseguimos alcancar este objetivo. Além disso,
considerando os outros objetivos especificos, foi possivel também, através da RSL, confirmar a
provavel lacuna de andlise grafica da onomatopeia no Brasil, principalmente por parte do campo do
Design da Informacdo; assim como foi possivel realizar a validacdo do modelo de analise gréfica
proposto com o recorte do objeto de pesquisa, as onomatopeias, em obras de quadrinistas

brasileiros independentes, principalmente no estudo sobre Max Andrade e a producgao grafica dele.

Se Groesteen (2007, 2013, 2015) destacou a presenca da imagem e do texto,
considerando-os em um sistema de cdodigos, Eisner (2008, 2010) e McCloud (1994, 2004, 2005)

apontam que este mesmo sistema é passivel da interpretacdo do leitor.

Para Sousanis (2017) e Barbieri (2017), a figura do leitor como receptor do processo de
comunicagdo por meio do quadrinho é de fundamental importancia. Contudo, sob a perspectiva de
Postema (2018), este processo de interpretacdo da narrativa presente nos quadrinhos também
depende do repertério que o leitor possui, lhe permitindo, ou ndo, acessar diferentes camadas da

linguagem das HQs.

O processo de interpretacao do conteudo presente nos quadrinhos pelos leitores independe

do nivel de instrucdo formal deles. Entretanto, destacamos que a categorizagao rigida do elemento
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da onomatopeia como verbal (ou textual) ocasiona limitagdes ao processo de criacdo dela, assim

como para a interpretagao do leitor.

Uma das possiveis insuficiéncias desta investigacdo esta na auséncia de uma validacao
também por parte dos leitores, e ndo apenas dos autores das obras abordadas. No entanto, a fim de
apresentar uma amostragem de dados significativa, seria necessario um esforgo a nivel nacional para
esta validacdo, o que pretendemos realizar em pesquisas futuras de modo a continuarmos
investigando como a onomatopeia pode ser tanto representada graficamente, quanto interpretada

pelos leitores dos quadrinhos independentes brasileiros.

Observamos as onomatopeias presentes em Eruvé, o conto da dama de vidro (2015) em
2021; e Tools Challenge (2017) em 2025; assim como alguns outros quadrinhos independentes
brasileiros no decorrer desta investigacdo. Desse modo, observamos como a onomatopeia ndo é
apenas composta de fonemas e de cédigos linguisticos de diferentes linguas faladas e escritas ao
redor do mundo, como a lingua portuguesa e a japonesa. A onomatopeia também é um elemento
de composi¢ao visual cujo aspecto da representagao grafica é capaz de influenciar na interpretacgao

tanto do quadrinista ao cria-la quanto do leitor ao interpreta-la.

A onomatopeia também pode ser considerada como um elemento capaz de auxiliar na
identificacdo de mangds brasileiros. A partir delas, nossa investigacdo apontou como podemos
analisar um elemento que compde os quadrinhos sob diferentes percepcoes, seja ela gréafica ou

fonética.

A presenca de onomatopeias e de kakimojis também revela como a miscigenacdo de outras
culturas com a brasileira é uma frequente ocorréncia para quadrinistas, principalmente aqueles
independentes. A forma como um elemento que, no Brasil, é visto como a representacao grafica do
som, uma metalinguagem, pode ser considerado de outra maneira no Japao e em outros paises da

Asia.

Autores como Luyten (1984, 2000, 2003), Gravett (2006), Chinen (2013), Vergueiro (2017) e
Braga Jr. (2005, 2011, 2019) apontam que a classificacdo dada as onomatopeias é focada na
linguagem adotada por elas. No ambito da Linguistica, a onomatopeia é amplamente explorada e
investigada em trabalhos académicos no pais. No entanto, no campo do Design da Informacéo, as
histérias em quadrinhos e seus elementos plasticos e metalinguisticos ainda sdo pouco estudados,
de modo que até mesmo a producdo editorial independente é pouco investigada pelos estudiosos

desta area.
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A respeito da investigacdo sobre o modo de fazer quadrinhos independentes, Luyten (2003)
e Braga Jr. (2005, 2011, 2019) apontam que os mangas brasileiros podem ser categorizados de
acordo com o modo de produgado deles (fanzines, revistas de RPG, tradugdes, etc.) ou de acordo com

a representacdo grafica presente na obra (manga mimético, hibrido ou nativo).

Foi fascinante poder observar quantas possibilidades de representacdo grafica a
onomatopeia pode oferecer, principalmente nas mdos de quadrinistas independentes brasileiros,
influenciados por diversas midias, ndo apenas pelos quadrinhos importados do Japdo e Europa, estes
profissionais conseguem produzir o mimético e algo novo conforme amadurecem nesta carreira de
criadores de narrativas sequenciais. Talvez, esta perspectiva seja enviesada pelo fato da autora desta
investigacdo ser também uma quadrinista independente, mas destacamos que é justamente por

estar presente no meio destes profissionais que nos é possivel fazer estas afirmacgdes.

Luyten (2003) e Braga Jr. (2005, 2011, 2019) também concordam que a producdo
independente de quadrinhos brasileiros tém influenciado a forma como os mangas sao categorizados
no pais. A onomatopeia, enquanto um elemento que compde a identidade grafica do quadrinho,

também carrega um modo de interpretar o som e desenha-lo.

E pertinente pontuarmos que as histérias em quadrinhos apresentam um campo de analise
rico para futuros estudos tipograficos e acerca de representa¢des metalinguisticas, como a percepcao
do movimento (algo ja investigado por Miranda, 2013) e a identidade visual do brasilcore, algo com

‘cara de Brasil’ (investigado por Petrovana e Melo, 2024).

Consideramos a onomatopeia como um bom elemento de investigacdo em relagdo a
construcdo da identidade grifica de quadrinhos brasileiros devido as suas particularidades
observadas no decorrer de nossa investigacdo. A onomatopeia é um elemento rico em suas variaveis
morfoldgicas. Afinal, além de apresentar as caracteristicas estudadas e apontadas neste texto, como
sua origem, o traco, a cor, a escala e movimento; ela também pode ser capaz de apresentar outras
varidveis como, por exemplo, transparéncia; ou movimentos circulares; aplicacdo de gradiente no
traco; aplicacdo de hachuras, entre outros aspectos. Ndo se trata, portanto, apenas do ato de
escrever uma conformagdo entre consoantes e vogais que possam indicar ao leitor como o som pode
ser percebido foneticamente; mas também se trata de visualizar e reproduzir caracteristicas estéticas

gue incorporam a onomatopeia a narrativa dos quadrinhos.

No estudo de caso sobre Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), pensdvamos que ao propor
equivaléncia entre as classificacbes propostas pelos kakimoji e as onomatopeias em mangas

brasileiros, conseguiriamos categorizad-las e criar um modelo universal de andlise para as
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onomatopeias em quadrinhos brasileiros. No entanto, ao propormos as categorias de ‘som de
personagem’; ‘som de emogao’; ‘som de objeto’; e ‘som de natureza’, ndo percebemos que

estdvamos limitando a amplitude da expressao grafica nas onomatopeias.

O mesmo som que é representado em uma cena como uma explosao pode ser considerado
como ‘som de natureza’ se esta onomatopeia for analisada como parte do cenario; mas também
pode ser compreendida como ‘som de objeto’, caso seja considerado o objeto que causou a
explosdo. Estas categorias, portanto, foram descartadas como categoria final determinadas através
da andlise das caracteristicas graficas contempladas (trago, cor, escala e movimento). Ao invés disso,
observamos que o mais adequado a proposta de modelo de analise grafica das onomatopeias em

quadrinhos brasileiros foi considerar estas categorias como mais uma varidvel do modelo: a origem.

A origem da onomatopeia trata da fonte que originou o som desenhado, seja ela um
personagem, um objeto ou um cenario. Considera-la implica em modificacdes na andlise das outras
variadveis. O movimento, por exemplo, a partir do momento que conhecemos a origem do som que
foi desenhado, é mais simples e objetivo determinar o tipo de movimento que a onomatopeia realiza

na pagina.

As outras varidveis graficas das onomatopeias: trago, cor, escala e movimento, foram
constantemente exemplificadas e citadas ao decorrer de nossa investigacdo. E evidente que elas sdo
caracteristicas graficas que podem ser observadas nas onomatopeias. No entanto, também devemos

destacar o quao interdependentes elas sao.

A cor, por exemplo, seja em alto ou baixo contraste, pode ser mais perceptivel, ou ndo, a
depender do traco que a onomatopeia apresenta. A escala, seja ela pequena, média ou grande,
depende da correlagdo que a onomatopeia possui em relacdo ao quadro e em relagdo a pagina do
quadrinho onde ela esta inserida. O recorte de uma onomatopeia pode parecer grande se
analisarmos apenas o quadro onde ela foi aplicada, porém, se considerarmos as dimensées da

pagina em que ela se encontra, a escala dela pode ser alterada.

O movimento, por sua vez, além de ser uma caracteristica grafica das onomatopeias
analisadas com variagGes que o qualificam como movimento horizontal, vertical ou diagonal, ele
também é influenciado pelo sentido de leitura do observador. Como foi apresentado anteriormente,
0s mangas brasileiros podem apresentar tanto o sentido de leitura latino-americano (de cima para
baixo, da esquerda para direita) quanto o sentido invertido de leitura (de cima para baixo, da direita
para a esquerda). Essa constru¢gdao do caminho visual para o leitor de quadrinhos pode ser

influenciado pela presenga de onomatopeias na narrativa, pois elas sdo elementos que se integram a
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imagem, mas que também podem se destacar nela, criando pontos de foco que prendem a atencgdo

do leitor, enfatizando o som que o quadrinista planejou para que as cenas apresentassem.

Quando aplicamos o modelo de andlise grifica para as onomatopeias, conseguimos
comparar a frequéncia com a qual elas sdo essenciais na narrativa investigada e como o quadrinista
explora as caracteristicas morfolégicas deste elemento. Quando observamos a relagdo entre o
numero de onomatopeias por capitulo, tanto em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), quanto em
Tools Challenge (2017), é perceptivel que elas diminuem conforme o volume da obra caminha para o
encerramento. Em Eruvé: o conto da dama de vidro (2015), o capitulo com maior nimero de
onomatopeias é o segundo (51 registros), e o com menor é o quinto capitulo (com 19 registros). Em
Tools Challenge (2017), volume 1, o capitulo com maior nimero de onomatopeias é o segundo (49
registros), e o com menor é o quinto e Ultimo capitulo (13 registros). Esta variagdo auxilia na
demonstracdo de que as onomatopeias, conforme o ritmo da narrativa segue para o esperado
encerramento da obra, seja um volume Unico ou ndo, possui a tendéncia de aparecer menos, o que
também pode estar associado ao niumero de pdginas nos capitulos finais, que costuma ser inferior ao

restante dos anteriores.

Apesar de ndo considerarmos mais as categorias ‘som de personagem’, ‘som de emocao’,
‘som de objeto’ e ‘som de natureza’ como determinantes (e sim como parte da classificacdo das
onomatopeias de acordo com a origem), a conclusdo desta investiga¢cdo propde a nomenclatura de

onomatopeias auxiliares e onomatopeias principais.

A ideia inicial era tratar as onomatopeias auxiliares como ornamentais ou coadjuvantes, mas
estas nomenclaturas tratam do papel delas na narrativa. Onomatopeias auxiliares sdao aquelas que
possuem papel decorativo, e, em alguns casos, podem ser suprimidas no quadro, visto que a escala
delas costuma ser pequena, o traco irregular e a cor aplicada em baixo contraste. Estas
onomatopeias sdo as mais comuns, encontradas na maioria das histdrias em quadrinhos. Sua funcao

é auxiliar a destacar a atmosfera da cena que estd sendo apresentada ao leitor.

Onomatopeias principais sdo aquelas que possuem papel protagonista na narrativa. Elas
costumam apresentar escala de média a grande e cor em alto contraste. O traco delas costuma
variar, sendo organico e irregular ou denso e regular, podendo apresentar contorno ou nao nele a fim
de reforgar o contraste. Estas onomatopeias sdao facilmente identificadas em paginas Unicas, splash

pages ou paginas duplas.

Considerando as possibilidades de desdobramento deste estudo, observa-se que as

caracteristicas apontadas por Braga Jr. (2019) — a saber: a representacdo grafica do desenho; o
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layout e a perspectiva beligerante; a narrativa invertida; o uso metalinguistico com tendéncia comica;
e a construcdo temporal e ritmica da narrativa — ainda carecem de uma investigagdo mais
aprofundada, especialmente sob a dtica do Design da Informagdo. H4 um campo abundante de

material para investigacdo pelos estudiosos do Design nos quadrinhos.

Diante da variedade de recursos graficos identificados nas onomatopeias analisadas em Tools
Challenge (2017), e alguns outros exemplos citados no decorrer da jornada investigativa, verifica-se a
presenca da harmonia visual (Luyten, 2003), a adaptacdo grafica entre o texto e a imagem de

maneira que eles estejam integrados no quadrinho.

Nos casos em que observamos a presenca de kakimojis, fica evidente como a barreira
linguistica que a lingua japonesa pode impor nos quadrinistas e leitores ndo interfere na pratica da
leitura destes quadrinhos, visto que a onomatopeia ndo é necessariamente um elemento textual,

mas aquele que transita entre o verbal, pictérico e esquematico (Twyman, 1985).

A criacdo das onomatopeias brasileiras esta nas maos dos quadrinistas, veteranos e novatos,
inspirados pelo material que consomem, ndo apenas no formato de histdrias em quadrinhos, mas
em diferentes recortes da midia e suas plataformas. No mercado independente de quadrinhos, é a
liberdade criativa que permite aos quadrinistas encontrarem sua propria identidade grafica enquanto
produtores de narrativas sequenciais. A cria¢do, aplicacdo e experimentacdo sobre as onomatopeias

é, portanto, uma escolha grafica que faz parte do desenvolvimento profissional destes sujeitos.

Enquanto isso, para o designer cabe a observacdo, o acompanhamento deste processo que,
como vimos anteriormente, estd registrado na histéria das histérias em quadrinhos. E também nao
podemos deixar de enfatizar que a pratica do fazer design também ¢é algo comum a exploracao
pratica dos quadrinistas independentes, visto que, na maioria das vezes, eles sdo os prdprios
roteiristas, revisores, editores, publicitarios, responsaveis pela administracdo dos recursos e da

negociacdo da impressdo do material deles com graficas empresariais.

O Design da Informacdo, portanto, trata-se de uma area que pode contribuir nos estudos
sobre narrativas sequenciais. Ao considerarmos a onomatopeia enquanto elemento multiplo de
valores, sendo tanto textual quanto pictérico/esquematico, podemos avalia-la de acordo com sua
apresentacdo grafica no quadrinho, apontando as caracteristicas do desenho delas, possivel

tipografia, lettering e/ou caligrafia.

As histérias em quadrinhos, além de uma midia popular de comunicacdo que oferece

entretenimento, choca, encanta e é capaz de transformar a perspectiva dos leitores sobre o mundo
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que lhes é apresentado; sdo também artefatos graficos e, portanto, possuem caracteristicas que sao
agregadas a elas durante seu processo de criacdo e divulgacdo. Cabe ao Design da Informagao,

portanto, analisa-las e contempla-las enquanto elementos que caracterizam esse tipo de produgao.

O processo de transformacdo da linguagem gréfica ocorre de uma forma muito mais breve
no mundo contemporaneo desde o crescente aumento do consumo de dados em redes sociais, tanto
por quadrinistas quanto por leitores. Observamos isso nos casos de Ju Loyola, quadrinista surda que
foi premiada inicialmente com seus quadrinhos silenciosos; e de Max Andrade, autor da obra

Juquinha - O Solitdrio Acidente da Matéria (2020).

Ju Loyola produzia mangas silenciosos sem onomatopeia alguma, e sé passou a aplica-las a
partir de 2023, apds alguns meses postando em suas redes sociais sobre estudos e oficinas das quais
ela estava participando. O aprendizado constante e interativo da autora brasileira de quadrinhos com
o publico e a forma como este responde a suas criagdes estimularam a mudancga na expressdo grafica

do quadrinho de Ju Loyola.

Max Andrade, por sua vez, apds publicar gradualmente fragmentos do quadrinho Juquinha -
O Solitdrio Acidente da Matéria (2020), destacou como o papel do publico ao interagir com suas
postagens guiou a narrativa da histdria sendo criada. Juquinha - O Solitdrio Acidente da Matéria
(2020), portanto, trata-se de uma producdo de autoria de Max Andrade, mas que também nasceu a

partir das respostas dadas pelos leitores em suas postagens sobre o tema.

Assim como a producdo audiovisual chegou a estimular a aplicacdo da onomatopeia nos
guadrinhos, observamos como o investimento pratico da experimentag¢do sobre onomatopeias e sua
representacdo grafica nas histérias em quadrinhos tem crescido conforme o estimulo visual se torna
cada vez mais frequente e passageiro devido as midias sociais nas quais quadrinistas, editores,

designers e leitores estao inseridos.

Faz-se necessario, também, destacar como a produc¢do académica no campo do Design da
Informacgdo encontra-se distante dos estudos sobre narrativas sequenciais, considerando que o
quadrinho é um artefato grafico que existe sob a luz de um mercado editorial que existe ha anos no
pais, tanto através de grandes empresas detentoras dos direitos de titulos importados e traduzidos
para o Brasil, quanto pelo cenario independente que sobrevive por meio do financiamento coletivo

de campanhas para a publicacdo de novos titulos nacionais.

Diante do que foi discutido e do que preconiza Twyman (1985), ao afirmar que a

interpretacdo da imagem pode passar por questdes de cruzamento cultural, defendemos que a
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apresentacdo grafica da onomatopeia nos quadrinhos é condicionada a narrativa e ao objetivo do
quadrinista ao criar certas atmosferas na trama a fim de provocar sensagdes especificas no

observador.

Como estamos tratando do resultado de um processo de miscigenacao cultural entre o que
foi observado e apreendido pelos quadrinistas brasileiros com os mangds importados do Japdo, é
importante também destacar como a onomatopeia é um elemento grafico que demarca a passagem
da tipografia durante as décadas em que estiveram presentes nas histérias em quadrinhos presentes

no Brasil.

Desde a aparicdo timida dela em quadros com grandes legendas e enunciado abaixo da
imagem até sua integracdo completa com a imagem a partir de Ziraldo na década de 60 em suas
pecas publicitarias e quadrinhos, a onomatopeia nas obras nacionais tem sido aplicada em diferentes
ocasibes e com uma aparéncia cada vez mais distinta. Petrovana e Melo (2025) descrevem essa
percepgdo sobre o que é brasileiro nos quadrinhos como brasilcore, aquilo que tem cara de Brasil, no
levantamento realizado pelos autores em diversos titulos de quadrinhos no pais. A onomatopeia,
enquanto expressao que mistura o textual e o imagético, também serve de indicador para observar
como outras escolas estilisticas no mundo podem influenciar nossa produgdo até o ponto que seja

possivel criarmos algo novo, algo nosso.

Twyman (1985) aponta que o ato de interpretar uma imagem é subjetivo a experiéncia que o
leitor possui, visto que o repertdrio visual é algo que ndo é influenciado exclusivamente através da
educacao formal (oferecida nas escolas, por exemplo), mas também pela pratica de observar, imitar,
interpretar e representar que nos acompanha desde a infancia. Contudo, para o Design da
Informacdo, a interpretacdo da mensagem através da andlise grafica de uma imagem pode auxiliar o

criador dela a prever e planejar sobre que tipo de leitura ele busca proporcionar para o observador.

O que conhecemos no campo do Design como uma escolha editorial, comum em empresas
que ja trabalham com a importagdo de titulos de quadrinhos para o Brasil, ndo é sempre algo
realizado de forma consciente pelos quadrinistas independentes. No Brasil, ndo existe educacdo
formal para se ensinar o modo de se fazer uma histdria em quadrinho, pelo menos ndo da mesma
forma que existe no Japdo, onde ha cursos de graduagao e tecndélogos sobre manga; e nos Estados
Unidos e Europa, onde existem cursos focados nos estudos e producao de quadrinhos. Desse modo,
é através da pratica de observar, reproduzir e compartilhar, que os quadrinistas criam seus préprios

guadrinhos.
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Em eventos ao redor do pais, como a Comic Con Experience (CCXP) e o Festival Internacional
de Quadrinhos (FIQ), quadrinistas veteranos e novatos se encontram em dareas reservadas para que
possam comercializar suas produg¢des, o famoso Artist Alley, ou Beco dos Artistas. Nesses espacos, é
possivel compartilhar informacdes sobre acabamentos da producdo impressa exposta na mesa de
cada um; o contato de graficas de confianca; conversas com editores de empresas nacionais e

internacionais; e sobre o perfil do publico que consome o nicho de cada produtor de quadrinhos.

Destacamos, portanto, o quao colaborativo é o perfil dos quadrinistas brasileiros e como essa
troca de experiéncias influencia na percepc¢do da imagem e do tratamento dela para a criacdo das
onomatopeias em seus quadrinhos. Com o avan¢o das midias sociais e das plataformas de publicacdo
online, as onomatopeias podem se tornar uma varidvel grafica a sofrer mudangas em sua
apresentacdo, considerando que, através do recurso do digital, ndo seria estranho encontrar HQs
com onomatopeias desenhadas que, ao serem vistas, sdo capazes de reproduzir de fato algum som

para o publico.

Acompanhar a comunicagdo proporcionada pela apresentagdo das onomatopeias nos
quadrinhos, entre o quadrinista e o leitor, é algo ilimitado, visto que o numero de produgdes
nacionais independentes so tende a crescer. Por isso, é eficiente possuir um modelo de andlise de
grafica, como o proposto por esta pesquisa, a fim de criarmos varidveis que podem ser interpretadas

de forma menos subjetiva, associadas a morfologia do desenho da onomatopeia.

No entanto, o modelo de andlise proposto ndo é universal. E possivel que outros
pesquisadores busquem atualiza-lo de acordo com as caracteristicas graficas mais frequentes nas
obras por eles analisadas; ou a obra analisada pode ndo apresentar nenhuma onomatopeia através

do desenho das letras, com o emprego da tipografia, do lettering ou caligrafia.

O modelo de andlise grafica da onomatopeia proposto também é considerado complementar
a investigacdo dos quadrinhos, visto que, para completa-lo, é preciso que o pesquisador também
considere o contexto da narrativa ao analisar as onomatopeias na obra. Os recortes de onomatopeias
nunca sdo isolados, apresentados no modelo com o contexto da cena do quadrinho no qual ela esta
inserida. A fim de reforcar o valor que o contexto da narrativa possui na onomatopeia, e vice-versa,
reforcamos a caracteristica origem, visto que é preciso estar atento a histdria narrada a fim de
compreender que esta mesma origem pode ndo estar no mesmo quadro onde a onomatopeia

aparece.
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A partir da andlise proposta, torna-se evidente que a onomatopeia nos quadrinhos
brasileiros independentes é um elemento grafico com forte potencial expressivo, que articula texto

e imagem de forma singular e significativa dentro da linguagem sequencial.

Ao considerar as praticas graficas desses quadrinistas, muitas vezes autodidatas e
multifuncionais, percebe-se que a criacdo das onomatopeias ndo obedece a um padrao formal rigido,
mas sim a um repertdrio visual dindmico, construido na intersecao entre influéncias culturais,

experiéncias pessoais e trocas coletivas.

O Design da Informacdo, enquanto campo de conhecimento voltado a andlise e a
sistematizacdo das formas visuais, revela-se uma lente tedrica e metodoldgica eficaz para
compreender essas manifestacGes, especialmente ao se propor um modelo analitico que valoriza a
morfologia, o contexto narrativo e as escolhas graficas dos autores. Este modelo foi possivel com
base no levantamento inicial desta investigacdo sobre os aspectos da analise de Thompson (1995) e

Greimas (2002), o que foi possivel gracas a natureza interdisciplinar do campo do Design.

Dessa forma, esta investigacdo refor¢ca o entendimento da onomatopeia ndo apenas como
recurso estilistico ou decorativo, mas como um componente estrutural do discurso visual nos
quadrinhos. Ao acompanhar as transformag¢des nas formas de produgdo e circulagdo dessas
narrativas (marcadas pelas redes sociais, pela autonomia dos autores e pela auséncia de formacao
formal especifica) o estudo contribui para ampliar o escopo do Design da Informacdo como area de
investigacdo critica, sensivel as praticas emergentes e a cultura visual contemporanea. Além disso, ao
reconhecer o quadrinho como artefato grafico e cultural, este trabalho prop&e caminhos para futuras
pesquisas que desejem aprofundar a andlise de elementos graficos na linguagem sequencial,

contribuindo com o fortalecimento do didlogo entre Design e os estudos das narrativas visuais.

A questdo que orientou este trabalho foi a busca por um modelo de andlise grafica das
onomatopeias, com énfase no aspecto visual da estética tipografica. A partir da andlise de recortes
de producgdes graficas de diversos autores brasileiros ao longo das décadas — e de uma investigacdo
mais aprofundada das obras de Heitor Amatsu e Max Andrade — conclui-se que a onomatopeia nos
quadrinhos brasileiros constitui um nicho rico em expressdes graficas. Trata-se de um elemento que,
se continuamente estudado no campo do Design da Informagdo, pode ndo apenas enriquecer o
debate linguistico sobre sua fungdo e forma, mas também fornecer um acervo significativo de

representacdes tipograficas dentro da midia dos quadrinhos.
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Anexo 01

Dicionario de onomatopeias - Aizen in Moya (1977)

A

Ah! — Ah!l ou Ail (grito de
surpresa, dor, medo, pavor ou

descoberta).

Bah! — Bah! (desagrado).

Bleahh! — vd. Blah!

Ah! Ah! Ah! — Ah! Ah! Ah!
(risada ou gargalhada comum);
Qud! Qud! Qud! (gargalhada,
geralmente em histéria infantil

ou humoristica).

Bam! Bam! (tiro de

revolver).

Bou!

Bonc! 1) (cabega
chocando-se com outra caca);

2) Béim! (idem).

Ahhh! Ahhh!

ou Aaah!

(alivio).

Bang! — Bam! ou Bum! (tiro

de revélver).

Boom! - Bum! (tiro, explosdo).

Ahn! — Ahn! (choro).

Baroom! — Baruuum! (trovées

ou explosio de bomba

atémica).

Boomp! - vd. Bash!

Arf! — Arf! (animal arfando,

ofegante, ou cheirando pista).

Baw! — 2) Bud! (choro).

Boot! - Tum! (pontapé no

traseiro).

Argh! — Aaai! (grito de dor,

desesperado). No Brasil, os

humoristas, principalmente
Jaguar, usam-na como grito de

nojo ou terror.

Bawoing! — 1) Bdim! (corda
de arco, apos soltar a flecha);
2) Bdim! (batida em cabeca,

com objeto duro).

Booo! - Uuu! (vaia).

Arrrgghh! — Vd. Argh!

Bash! — Bou (choque causado

por uma queda).

Bounce! — 1) Bdim! (moga
soltando-se); 2) Béim! (animal

dando pulinhos).

Atchim ou Ahchoo! — Atchim!

ou Atxim! (espirro).

Bbrrzz! — Bb-Rr-Zz! (radios

sintonizados ao mesmo

tempo).

Brrr! — Brrri (sensagdo de frio

ou pavor).
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Auch! — vd. Ah!

Beep! — Bip (ruido de

maquina eletrdnica).

Brrr-Booom! — Brrr-Buuum! (

trovao).

Biff — Biff! (soco no queixo).

Buow! — vd. Baw!

Blah! — 2) Baaa! ou Buuu! | Burp! — B6! (eructagdo
(zombaria, acompanhada de | contida).

careta).

Blast! — Bruum! (explosdo, | Buzzz! — Bzzz! (abelha

tiro de canh3do).

voando; cochicho).

Bzzz! — vd. Buzzz!

Chomp! — Nhoc! ou Nhac! ou

Nhec! (mastigacdo).

Ding! — Dim! ou Plim! ou

Tlim! ou Trim! (campainha).

Ha! Ha! Ha! — vd. Ah! Ah! Ah!

Chop! — Tchap! ou Tchape! ou
Tchope! (chapinhar, patinhar).

Drip! — Pir! ou Ping! ou Plin!

ou Plic! (gota caindo).

He! He! — Eh! Eh! ou Ré! Ré!

(riso de satisfacao).

Clang! — Blém! ou Blém! | Dzzzt! — Dzzzt! ou Bzzzt! (v6o | Hmmm... — Hum... (reflexdo).
(batida em objeto metalico). curto de abelha; rapido

cochicho).
Clap! Clap! — Plec! Plec! ou E Honk! — Fom! Fom! (buzina).

Pla! Pla! (palmas).

Click! — Clic! (ligar ou desligar

um aparelho).

Eeek! - Ic! (soluco).

Hoot! — Uuu! (vaia).

Clink! — 2) Plic! (piscar de

olhos).

Er... - Ahn... (indecisdo).

Huh? — .HG? ou Hem? ou

Hein? (interrogacao).

Clomp! — 2) Tlum! ou Vap! ou
Vop! (animal agarrando um
objeto repentinamente entre

os dentes).

Hum! — Hum! (satisfacdo).
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Coff! — 1) oss! ou uss! (tosse
por asfixia); 2) Cof! ou Caf!
(idem).

Gasp! - Ufa! (suspiro de

cansago).

Crack! — Prac! ou Prec!

(objeto grande, partindo-se).

Glub! - Glub! ou Blub! (liquido

ao ser engolido).

Ih! Ih! Ih! — |h! |h! |h! ou Ri!

Ri! Ri! (riso ridiculo).

Crash! — Praaa! (objeto

grande, caindo ou indo de

encontro a outro; estouro).

Glug! - vd. glub!

Crunch! — Croc! (mastigar

alimento torrado).

Grrr! - Grrr! (animal - ou
pessoa, em histdria infantil ou
humoristica - grunhindo com

raiva).

Gulp! - Glup! (engasgo).

loo-hoo! — |u-uu! ou U-uu!

(chamamento a distancia).

M

o

Ka-Boom! — Ta-Bum! (bomba

explodindo).

Meow! — Miau! (miado de

felino).

Oof! — Ufa! (suspiro de

cansaco ou dor).

Klunk! — Clunc! ou Plunc! ou
Tlunc! (ruido surdo, de objeto

caindo).

Mmm! — Huuum! (satisfacdo,

reflexdo, espanto, duvida).

Oops! — Upa! ou Epa!

(espanto, medo, surpresa).

Knock! Knock! — Toc! Toc!

(batida a porta).

Mooo! — Muuu! (mugido de

boi ou bufalo).

Ouch! — Ai! (grito de dor).

Munch! — vd. Chomp!

Ow! — vd. Ouch!

Pat! Pat! — Tap! Tap! ou Tep!

Tep! (tapinha carinhoso).

Pok! - vd. Plop!

Rat-rat-rat! — Ra-Ta-Ta-Ta-Ta!

ou Ratatad-Td! (metralhadora).

Pff! - Pfft! (cuspir; som de

Poof! - Puf! (desaparecer ou

Rawww! — Grrr-ou! (rugido
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desprezo).

aparecer de repente).

de gorila em agao).

Phfpt! - vd. Pfft!

Poof! Poof —— Puf! Puf!

(cansaco).

Riiinch! — Riiinch! (relincho).

Ping! - vd. Drip!

Pow! — Pou! (soco).

Ring! — vd. Ding!

Plomp! - Plom! (fruto caindo | Psst! — Psst! (expulsar ou | Rip! — Rip! (tecido
de arvore). chamar a atencdo). rasgando-se; tesoura
cortando).
Plop! - Poc! (batida em objeto Roar! — vd. Rawww!
0co; coaxar de sapo-martelo).
S
Screeech! — |ééé! (freada de | Snap! — Tlec! (estalar de | Sock! — vd. Pow!
carro). dedos).
Sigh! — Ai-ai! (suspiro). Snip-snip! — Rasg! ou Riip! | Splash! — Tchd! ou Chud!

(Rasgar). (pessoa ou objeto caindo na
agua).
Slam! —  Blam! (porta | Snore! — Ron! ou Ronc! | Splait! — vd. Splash!
batendo). (roncar).

Slop! — Blob! ou Blab! (pessoa

ou animal babando-se).

Snort! — vd. Snore!

Splop! - Ploc! ou Ploct! ou

Plop! (queda de objeto oco).

Slurp! — 2) Lamb! Lamb!

(lambida).

Sniff! — Fniffl ou Chuif!
(aspirar, fungar; cdo
farejando).

Ssss! - Ssss! (objeto

gueimando; silvo de cobra).

Smack — 2) Vjjj! (estalado) ou

Sob! — vd. Ahn!

Swat! - vd. Zip!

Mmm! (beijo propriamente
dito).
Smash! — Paft! ou Plaft! | Soc! — vd. Pow! Swish! - Tchuf! (pistola de
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(tapa, bofetdo). agua).
Swooish! - Fuiiim! ou Vuum! ou Zum! (objeto cortando o ar, rapidamente; zunindo).
T u

Tdrata! — Tarard! (corneta). Tingeling! — Blim-Blém! ou | Ugh! — Ugh! ou Ug!

Blim-Blom! (campainha). (exclamacgao de pele
vermelha).

Thud! — Tum! (pancada | Toing! — Téim! ou Béim! ou | Uh-huh! — A-hd!

surda). Péim! (mola | (assentimento).
desprendendo-se).

Thwack! — Plaft! ou Pleft! | Trash! — Tra! ou Pra! (objeto | Uhn! — Hd! (surpresa).

(chicotada). partindo-se).

Tickle! — 2) Tic-Tic-Tic! | Trim! — Trim! ou Prim! (toque | Ungh! — vd. Ah!

(cocegas). de telefone).

Tic-Tac! — Tic-Tac! | Tsk! — Tss-Tss! (risadinha entre

(mecanismo de reldgio). dentes, de desprezo).

Tick-Tock! — vd. Tic-Tac!

Vv W

Va-Voom! — vd. Swooish! Wap! — Vap! (golpe com | Whiz! — Zim! ou Tzim!

objeto). (zunido; ricochete de balas).

Vop! — vd. Swooish!

Whack! — vd. Pow!

Whomp! — Vump! (queda).

Vrom! — Brum! (arranque de

Wham! — vr. Bam!

Whoosh! — vd. Swooish!

automovel).

Whap! Vapt! (objeto
zunindo no ar e atingindo o

alvo).

Wooosh! — Vu-uu-uu! (vento

uivando).
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Wheee! —  Fili! (bomba | Wow! — Uau! (exclamacdo de
caindo). admiragdo).
Whew! — Uf! (suspiro de

alivio ou cansago).

Yeow! — Uai! (exclamacdo de
espanto).

Yeowtch! — vd. Yeow!

Zak! — Vap! (pancada,
cutelada).

Zap! — vd. Zak!

Zoom! — Zum! (movimento
rapido).

Zoop! — vd. Zoom!

Yipe! — Ai! (dor).

Zing! — Zing! ou Zim! (sibilar

de flecha).

Zowie! — Zum (zunido).

Zip! — Zip! ou Vuup! ou Vap!
(zunido de objeto

arremessado; golpe subito).

Zok! — 2) Pof! ou Tou!

(pedrada na cabeca).

2zz! — Zzz! (indicagdo de sono;

zumbido de inseto).
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Apéndice 01
Onomatopeias em Tools Challenge, volume 1, de Max Andrade

Ne | CAPITULO 1

pdagina 09, quadro 01
DON!!!

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 10, quadro 01
TAP TAP

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical
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pagina 13, quadro 03
WOWN

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

N\\UEZZ7

pagina 14, quadro 03
DON

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 16, quadro 04
GULP!...

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 18, quadro 01
TAP

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 18, quadro 06
PLON

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

EU QUERO
CONTINUAF
A VIVER!!!

pagina 20, quadro 03
don

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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QUE SEMPRE
AVE VOCE FOSSE
R OU PERGUNTAR
ANTES...

pagina 21, quadro 03
VAP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: baico contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

10

pagina 22, quadro 01
PAF?

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

11

pagina 24, quadro 02
TAP TAP

Origem: personagem
Traco:

Cor: irregular

Escala: pequena
Movimento: diagonal

12

pagina 24, quadro 03
VAP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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13

pagina 24, quadro 04
BONC!

Origem: personagem
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 24, quadro 05
PLAFT

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 24, quadro 07
UPA!

Origem: personagem
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

1 80TOLO, POPOV
o ME DESJCE!

pagina 24, quadro 08
OH!

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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POFPOI, EU QUELIA
R UMA ToisA.

pagina 25, quadro 01
TOF

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 30, quadro 03
TUTU

Origem: objeto
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

£ UMA FORMA
DE CONSEGUIREM
MAIS PARTICIPANTES E
NAQ DEIXAR O TORNEIO
ACABAR. COMO £ UM
TORNEIO TOTALMENTE
ILEGAL, ELES NAO
TEM ESCROPULOS
GUANTO A 1SS0,

pagina 31, quadro 03
DON

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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E QUAND,
FICA SABE 3
NDO b
ATAGUES, FAZEN mess
SSA POR PROPING,
NAO E ALGO QuE

INCOMODE
cnenmzwogsss. /

pagina 31, quadro 04
TSC

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 32, quadro 01
DASH

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 33, quadro 02
PUF PUF

Origem: personagem
Traco: regular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 33, quadro 03
GRAB

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 33, quadro 04
SuUP

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 33, quadro 06
DUMP

Origem: objeto
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 34, quadro 02
SAK!

Origem: objeto
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 34, quadro 06
BAM

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 35, quadro 03
TSC

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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pagina 37, quadro 01
BAM

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: vertical

) CANDIDATO
DELE JA
CHEGOU!

f “i%

pagina 38, quadro 02
TADAM

Origem: cenario
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: vertical

CAPITULO 2

pagina 41, quadro 01
FSSSS

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical
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pagina 41, quadro 02
TAP

Origem: objeto

Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 43, quadro 01
OH!

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 43, quadro 02
UFA

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: alto contraste
Movimento: diagonal
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pagina 43, quadro 05
PING

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 45, quadro 01
LOL

Origem: personagem
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 45, quadro 02
CREK

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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APESAR DE TER

CONSEGUIDG

POUCO DE FORCA

HANDO

AQui,

EUNAO sEI LuTaR, .|

pagina 45, quadro 03
TAC

Origem: objeto
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 45, quadro 05
BRR

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 45, quadro 07
VAP

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical
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pagina 45, quadro 08
HA?

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 46, quadro 01
BLAM

Origem: cenario
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal

pagina 46, quadro 03
VOSH

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 46, quadro 04
BAM

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: baixo contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 47, quadro 04
PAF

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 47, quadro 06
VAP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 48, quadro 01
PUF PUF PUF

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 49, quadro 07
CLAC

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 49, quadro 08
FFF

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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Origem: personagem

SZ 5

7 Tracgo: irregular
Cor: baixo contraste
\ i Escala: pequena
[ Movimento: horizontal
—

RAION VAl VIVER/ \\ \
Bt T TR A

pagina 50, quadro 08
SHH

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 51, quadro 01
PAF

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal
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pagina 51, quadro 02
GAK

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 51, quadro 03
GRAP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 51, quadro 03
CLANG

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 52, quadro 01
BKAP

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 52, quadro 02
HEH

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena

Movimento: horizontal

pagina 52, quadro 04
TUC

Origem: objeto
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 52, quadro 05
VAP

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: oequena
Movimento: diagonal

Vi
)

pagina 53, quadro 01
POW

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 53, quadro 03
BLAM

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 55, quadro 01
TUMP TUMP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 56, quadro 04
AGH

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 57, quadro 04

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical
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pagina 58, quadro 03
CRAK

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal

pagina 59, quadro 01
TOK

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 59, quadro 01
HAF

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 59, quadro 04
SHHH

Origem: cenario
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 59, quadro 05
PAH!

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal

pagina 60, quadro 01
GRAP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 60, quadro 02
VAP

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical
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pagina 60, quadro 03
PAF

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 60, quadro 04
CLANG

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 62, quadro 01
BAM

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: vertical
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pagina 64, quadro 01
BLAM

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal

T2
=

722
N\ \._:

i

pagina 64, quadro 02
PUF PUF

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 64, quadro 03
FUP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 65, quadro 01
POF

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 68, quadro 01
VWOO0O

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 68, quadro 02
BAK

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 72, quadro 01
SUP

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 73, quadro 05
TOF

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 75, quadro 01
DON

Origem: cenario

Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 76, quadro 01
FUUU...

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 80, quadro 03
DON

Origem: cendrio
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

ATE AGORA, GAROTINHO?
£ LM ASSALTO! PODE

PASSANDO, PERDEU.

JA ERA! ]

pagina 80, quadro 04
DON

Origem: cendrio
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 81, quadro 01
GRAP

Origem: objeto

Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

LOUCOS?/
NEM A PAU/

pagina 81, quadro 02

e i
——

POFT

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

/s

N THI—"

pagina 81, quadro 02
VAP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 81, quadro 03
FUUU

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 82, quadro 06
TASH

Origem: objeto
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 82, quadro 07
VKOOOSH

Origem: cenario
Tracgo: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 83, quadro 01
PAF

Origem: objeto
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 83, quadro 03
PATCH!

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 84
quadro 1

BLAM

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal
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pagina 84
quadro 2

GAK

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 84
quadro 4

VOPT

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

S S 1 - - "

e

—
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pagina 85
quadro 3

TUMP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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pagina 85
quadro 4

PLAFT

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 85
quadro 1

THUP

Origem: cenario
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: vertical
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pagina 86
quadro 6

BUMP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 87
quadro 1

TOMP

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 87
quadro 4

DON

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal

285



CAPITULO 4

pagina 92
quadro 2

SUP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 92
quadro 3

CREK

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pdagina 92
quadro 3

PAF

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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BURROS OU O GQUEZ N
JA ESGUECERAM O |\
GUE EU FALE] LA
ATRAS? CAIAM
DENTRO!

pagina 92
quadro 4

Origem: cenario
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: vertical

pagina 93
quadro 1

DASH

Origem: cenario
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal

pagina 93
quadro 3

SHUP

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 93
quadro 4

PAK

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

287



pagina 93
quadro 5

VUPT

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pdagina 94
quadro 1

SHHHHHHH

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: diagonal

pagina 94
quadro 2

PAF

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 94
quadro 4

TOMP

Origem: cenario
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 96
quadro 1

OTARIO

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: vertical

pagina 97
quadro 2

OHH-H!

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 99
quadro 4

POW

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal
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pagina 99
quadro 1

Origem: cenario
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: vertical

pagina 100
quadro 3

GRAP

Origem: objeto

Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 100
quadro 5

DUM

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

290



pagina 101
quadro 1

TUM

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: diagonal

pagina 101
quadro 5

CRIK

Origem: objeto
Trago: regular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 102
quadro 5

DON

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal

pagina 103
quadro 2

VWOOOOOP

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal
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pagina 104
quadro 1

TADAM

Origem: cenario
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal

pagina 113
quadro 2

PTHU!

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 115
quadro 6

TSC

Origem: personagem
Tracgo: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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'E QUALQUER

ORMA, NAO..,
DE NOvVo

pagina 118
quadro 2

VUP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal

pagina 120
quadro 6

VUPT

Origem: personagem
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 122
quadro 4

DON!

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: grande
Movimento: horizontal
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pagina 123
quadro 2

VAP

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 123
quadro 5

SUpP

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 125
quadro 1

TADAM!

Origem: cendrio
Trago: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 125
quadro 2

DON

Origem: cendrio
Traco: regular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal
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pagina 126
quadro 1

TSSS

Origem: objeto
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal

pagina 127
quadro 1

1?

Origem: cendrio
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: média
Movimento: horizontal

pagina 129
quadro 1

FSSSS

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: alto contraste
Escala: pequena
Movimento: diagonal
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pagina 130
quadro 1

HEH

Origem: personagem
Trago: irregular

Cor: baixo contraste
Escala: pequena
Movimento: horizontal
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Apéndice 02
(Transcricdo) Depoimento do quadrinista Max Andrade para a pesquisadora Janaina Aradjo em 01 de
abril de 2025

Transcricdo do depoimento do quadrinista Max Andrade para a pesquisadora Janaina Aradjo em 01
de abril de 2025.

1. Quais sao os trabalhos da sua carreira que mais foram significativos para vocé (ndo precisa ser o
mais famoso, mas o que mais te marcou de alguma forma, pode ser até zine).

Bom, vamo 13, eu vou tentar responder num audio cada bagulho [...] ndo sei como vai ser, sé li e
pensei um pouco sobre e ai eu vou te falar e se vocé achar que td insuficiente e precisar de mais
coisa, vocé me pergunta mais, td bom? (dudio 1)

Eu t6 indo comprar um whiskas pra Luana (gatinha do Max), de aniversario e, entdo eu vou fazer (...)
andando, barulho de rua, mas, enfim... E, entdo, sdo varios, é, lances significativos pra mim.
Querendo ou ndo, né, por mais que, ndao seja pela questdo da grana, do sucesso e do nimero de
vendas, nesse casos, essas coisas, ... essas coisas sdo a mesma, o trabalho mais vendido é o mais
significativo é o Anjinho, obviamente, por motivos muito pessoais né. E ai é uma dindmica {...)
exatamente por ser da Turma da Moénica e por ser grande e ter muita tiragem e uma distribuicao
amplamente no pais inteiro, e por ser um personagem que todo mundo ja conhece. E... tudo isso
tem a ver com o motivo do porqué eu queria contar essa histdria que eu queria contar nesse lugar,
né. Tem toda essa questdo familiar e tal e tinha a ver com eu colocar essa histéria nesse palco pra me
expressar e representar a importancia dessa parada para as pessoas pra quem eu tava fazendo.
Entdo é isso, acaba que é a mesma coisa do mais significativo.

Agora, o dois, é o Tools Challenge mesmo ou é o Juquinha né. E isso, é muita coisa. O Tools Challenge
por ser essa coisa que eu fiz por muitos anos e ser um marco né, porra, ontem mesmo alguém falou
Id que leu Tools Challenge no ensino médio e essas coisas mesmo, vocé vé que a coisa passou e faz
parte dessa historia do manga feito no Brasil e tal, onde tudo era mato e (risos) (...) foi onde eu
aprendi a fazer as coisas como eu fago, tudo isso junto.

O Juquinha tem a ver uma projecdo, além de ser uma coisa que eu gosto muito e tal, tem uma
projecao que os meus outros trabalhos ndo tinham antes né. Entdo, nimero de leitores maior,
numero de seguidores que cresceu, o Catarse que foi o Catarse que atingiu um valor que tinha nada
a ver com os outros Catarse que eu fazia. Nos outros Catarse eu arrecadava 5 mil, 8 mil, 10 mil. Eai o
Juguinha mudou o jogo né, (...) Juquinha arrecadou mais de 60 mil, entdo foi um bagulho de outra
ordem, e além dessa questdo de numero, foi um trabalho importante, um processo importante pra
mim, como tava te falando, mas também despertou mais interesse do pessoal do quadrinho nacional
no meu trabalho é... fora do rolé do manga né, porque o Tools Challenge tinha uma galera que me
conhecia né, mas era muito assim nicho do mangd. Algumas pessoas gostavam de manga e ndo
tinham preconceito né, mas era como um nicho, né. E o Juquinha expandiu isso né. Uma m¢é galera
me conheceu s6 por causa do Juquinha e sé pelo Juquinha, depois que, sabe, num sabia dessa
histéria toda né de 'nossa, vocé faz isso ja hd 12 anos’ 13 anos, na época, ‘nossa, vocé ja foi pro
Japdo trés vezes’, ‘nossa, fez uma série de mangd gigante’, nem sabia nada, era como se eu tivesse
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comegado com o Juquinha ali pra quem tava me conhecendo la né. Nao sei se pode por tantos, mas
t6 colocando aqueles que eu acho mais importante, mais ou menos numa ordem.

Ai tem os mangas do Silent Manga pelo 6bvio fato de eu ter ido morar no Japdo e isso ter aberto
muitas portas e tal. Se num fosse pelo Juquinha e pelo Silent Mang3, ter feito Anjinho também e o
The Hype, foi o meu primeiro HQMix né, foi uma marca muito foda pra mim também. Entdo acho
gue todas essas ai, acho que, voltando ai, mas todas sdo. (audio 2)

2. Tu chegou a conhecer a editora la no Japdo quando foi convidado pelo SMA, e tu notasse
alguma diferenga naquilo que tu ja costumava fazer pra o jeito que fazem 13?

Agora, sobre o Silent Manga e o negdcio que eu costumava fazer depois como ficou. Com certeza fez
diferenca, né. Mas assim, sdo muitas coisas que vao mudando do jeito que eu faco as paradas, né,
que eu fago durante a vida. Entdo é sempre uma evolugdo, quanto mais conhecimento, melhor né,
dai tem o processo também de receber esse conhecimento, interpretar esse conhecimento, aplicar
esse conhecimento, processar a minha forma e como isso cabe no meu trabalho, tem tudo isso, sabe.
E 14 (...) tem a questdo da experiéncia em si né. E muito bom. Sei 13, isso, por exemplo, saiu como
uma validacdo. Sei |3, ganhei um concurso que, isso é sério, tdo me levando pro Japao, talvez eu nao
seja um merda, né. Talvez eu saiba um pouquinho do que eu t6 fazendo, talvez tenha um pouquinho
de qualidade naquilo que eu t6 fago. Ndo é delirio meu. E ai eu to falando isso porque assim, a vibe
gue vocé ta, a auto estima que vocé tem, o momento que vocé t3, tudo isso vai influenciar no que
vocé faz e como que sai o trabalho, sabe.

Entdo, sdo muitas frentes antes... como que isso mudou o meu trabalho, tem que ser uma coisa que
vocé tem que acreditar e tentar um pouco mais e tal, mas assim falando especificamente,
tecnicamente sobre o processo deles e o que é que, a forma como eles véem se aplicou em
conhecimentos que eu ndo conhecia, é muito aquela coisa mesmo do Sho Ten ketsu. Na época,
2016, ndo era uma coisa muito conhecida ndo por aqui e hoje em dia é uma coisa bem mais falada e
eu ainda acho que (...) é coisa de nicho, né, depende muito do jeito de falar. Eu achava que ‘nossa,
mentira, os caras tdo achando que isso aqui é a coisa mais importante, sendo que eu nunca ouvi
falar’. E que eles fazem isso meio que naturalmente, sé que entender essa parada. Dai tem isso
também, Ja. Tem que entender isso aqui. Qual é a diferenca disso aqui pra o que vocé tem de roteiro
(...), uma dindmica de inicio, meio e fim, ndo tem muita diferenca né, sé o fato de vocé pensar é
diferente, e pensar muito nessa quebra do ten né (...) como uma coisa necessaria, né. Essa coisa
ficou mais forte na minha cabeca, na légica do mangd também e tal, porque eu fazia, grande parte,
instintivamente, né. Eu lia muita coisa, dai quando ia fazer os meus, eu pensava que tinha que fazer
como eles né, mas de uma forma meio pelo instinto né. E. Ai eles tinham que me fazer pensar
constantemente, de certa forma, sé que da mesma forma que vocé vai fazendo também, vocé vai
voltando pro inconsciente, mas era isso, po.

Manga vocé ta preocupado com teu publico, pra que a pessoa n3o va embora. E um trabalho seu n3o
ter leitor, o lance do leitor de ‘ah, ele comprou I3, ele tem que ler tudo’, ndo. Os caras |a ndo tdo nem
ai pra isso. Entdo é meio agressiva a coisa né. Vocé tem que vender na primeira pagina, e na segunda

também, e na terceira também, nas primeiras, e tem que manter isso, meio que o sho ten ketsu é
sobre isso, né. E tem especialmente, sempre, fazer uma coisa que o leitor ndo saia esperando, né. E
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ai, cada mangd vai ter uma forga, algum tipo de categoria, o Hirohiko Araki eu t6 lendo muito JoJo,
né. Mas tem o livro dele, Mang3, Teoria e Pratica. E é um livro muito bom. E ele fala disso, né. Vocé
tem personagens foda ai vocé ndo precisa de uma histdria tdo boa, sabe, sé que ai vocé tem que ter
esse equilibrio, né, que vai de acordo com as suas qualidades né, entdo seu cenario, personagens sao
foda, a histdria é de, né... se a histdria é boa, o desenho num é assim... é isso. (audio 3)

3. Me explica como é que tu faz as tuas onomatopeias, porque tem muito material desenhado, eu
vi que vc ndo usa muitas fontes prontas, e tem onomatopeia pra muita coisa (passos, barulho de
bolsa caindo, golpes, suspiro, estalo de lingua).

Agora, sobre onomatopeias, né, eu tava dando uma olhada no Tools pra responder isso e realmente
tem bastante, mas eu ndo me sinto como uma pessoa que faz muito onomatopeia. Eu acho que
talvez eu tenha diminuido um pouco, talvez se fosse analisar os trabalhos com uma (...
principalmente no silent manga, eu num jogo de propdsito, podia, mas eu queria que o negdcio fosse
hard, se é sem texto, é sem texto. Sério mesmo, achava mais interessante, eu levar a proposta no
total, mas fora isso, talvez se pegasse meus trabalhos de antigo pros mais novos, talvez seja possivel,
num sei, observar uma diminui¢do no uso de onomatopeias. Eu gosto muito, acho foda, e eu sempre
odiei aquelas onomatopeias traduzidas, dos mangas que saiam dos Estados Unidos, né, porque la
eles tinham isso de traduzir a onomatopeia, ainda tem alguns, né. Quando sai algum aqui que tem a
onomatopeia traduzida, por exemplo, mangas da Devir (editora), muitas vezes, eu acho muito ruim.
Nao sei. Porque a onomatopeia, né, faz parte da arte da pagina, isso no manga é muito mais forte
gue no quadrinho americano, que eu também abomino, aquelas onomatopeias de comics, feio pra
caralho. Por isso que eu tenho essa resposta pro que vocé perguntou ai.

Por isso que eu ndo uso fontes, né, sdo rarissimos os casos. Eu sei que eu ja usei, entdo ndo vou dizer
gue ndao tem nenhum, né, mas é muito raro. Vocé pegar as onomatopeias do Tools ai, e for olhar o
gue é fonte pra onomatopeia, vocé num vai ter, tipo, eu acho nem 1% vai ser. Que a cada cem, ndo
vai ter uma. As vezes é tipo isso, ah, num sei o que atrasei, essa aqui ndo é importante, as vezes eu
tava num momento que nao tava tdo inspirado, num sei. Provavelmente é uma coisa que eu num
gosto muito ndo. E tem a ver com essa coisa que a onomatopeia é um negdcio muito forte, né, muito
importante, e as fontes sdo limitadas. E ai, po, isso foi uma coisa natural de observacdo. Por exemplo,
se vocé pega esse Naturo, Bleach, nossa, que sairam nos Estados Unidos 1a atras, One Piece, e vocé
vé a versdo traduzida do original, ela (original) dd um pau na outra. E acabo olhando justamente isso,
né. Eu olho muito como os artistas que eu gosto. Hoje, eu nem vejo muito isso, hoje é automatico,
ver como os caras fazem. Tipo assim, né, cor, preto, branco, com contorno, qual que é o tamanho da
espessura, qual que é a grossura desse trago, traco interno, traco do contorno, da mao, o tamanho
tem a ver com a importancia, tem muita onomatopeia que é TAP TAP TAP, é VUSH, umas
zangadinhas, uma CHOMP CHOMP, elas meio que permeiam o quadro ali porque sdo barulhos
menores. E ai tem os grandes impactos. E ai é uma coisa meio dura, por exemplo né, eu acho um
blocdo assim TA!, eu uso muito dessa coisa assim pra expressar, o0 som da onomatopeia né, que é um
bloco, uma coisa dura, uma coisa pesada, uma coisa impactante, né. Ou quando é estridente, ou
guando é rasgado, e ai é uma tinta meio na velocidade, né. O bloco |a ndo é tdo velocidade, é tenso,
ndo é velocidade, e ai quando é meio rasgado, rabiscado, é uma tinta que passou rapido, é
velocidade também. E as vezes eu tento montar as duas, né. Eu tava olhando aquela cena do Raion
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no final, aquela cena do Raion atacando o Zou, né, e que na ultima letra é ele quebrando a
ferramenta dele e tal, aquilo é um exemplo das duas juntas. Tem um bloco que é um coisa grande e
ela td blocada, grossa e grande, e ao mesmo tempo tem umas linhas de movimento pra
onomatopeia dar esse movimento, dessa velocidade que eu falei. (...) Dai eu tinha altas brincadeiras
né, eu fiz um pouquinho também, porque dai tem essa coisa da linguagem né pra comecar a
explorar, entdo, por exemplo, colocar uma hashtag né, quando eles chegam 1d no torneio, tem uma
hashtag GIGA, sei |3, tem que ser mé barulho, mas tem uma hashtag, foda-se né, porque a proposta
inicial € uma coisa, o que eu posso fazer com isso ali nada me impedindo, eu posso fazer o que eu
quiser. E tem até algumas brincadeiras que eu vou fazendo que é um pouco ndo é sé o barulho né, é
outra nuancia, s6 que isso vai ser de vez em quando, ndo é toda hora. E uma coisa para usar quando
for interessante.

E um exemplo, uma inspiracdo, inclusive, que tem a ver com esse negdcio do cinza também é o Inio
Asano do Dead Demons é um negdcio muito foda, ndo sei se vocé ja viu esse, mas acho que o
primeiro volume tem muito disso, né. Tem os aliens né e ai os aliens, a nave dos aliens solta um
barulho, um barulho que nado é japonés, sabe, dai é uma coisa que ajuda a ndo saber um pouco de
japonés. Tem uma onomatopeia que parece um (...), que parece um ideograma, mas ndo é. E ndo é
‘ah, porque ta estilizado’, é uma coisa que ele inventou, porque é um barulho alien, é muito doido
isso, € um barulho de outro mundo. Ai tem uma coisa muito genial que ele faz |a que é, nos mangas,
no ocidente, tem essa coisa né, que a maioria que foi |3 viu, pegou a onomatopeia e redesenhou, a
gente pega a onomatopeia original e p6e uma traducdozinha de lado, né isso? Bem pequenininho,
com a versdao em portugués pra vocé entender qual que é o barulho.

No (...), essa coisa de traducdo brasileira é muito foda, olha que loco o qué que é, o qué é que faz o
manga sair nos outros paises, porque, essa coisa que ele fez, ela sé pode ser feita e montada porque
existe um mercado internacional de mangas, o manga dele foi publicado em vdrios paises, ele coloca
essa onomatopeia alienigena que eu falei e ai, pequenininho, do lado, tem uma traduc¢do da
onomatopeia alienigena, s6 que ndo é uma tradugdo, também sdo caracteres que nao existem,
também é um caractere alienigena. Cara, isso explodiu a minha cabeca. Eu ndo quero pensar que a
maioria dos leitores nem deve ver isso, né. Vocé tem uma onomatopeia e a maioria vai achar que é
uma onomatopeia japonesa, mas num é nao, mas € uma onomatopeia que ndo existe, e ele (Inio
Asano) por causa dos mangas lancados, deve ter visto pra caralho os mangds dele |a langados,
PumPum, o Solanin, lancados em outros paises, dai pegou né, viu que a onomatopeia dele se
manteve, viu que do lado ali tinha uma ‘romanizagdo’ dessas onomatopeias, né. E achou curioso, e
ele faz essas (...) onomatopeia sem sentido e a tradugdo pequenininho que ndo traduz nada, também
né, caracteres alienigenas. Cara, eu amo esse autor, de coracdo. Entdo achei genial, e eu tento aplicar
nas coisas que eu t6 fazendo. Eu tenho coisas pra falar, tipo coisas da hashtag, mas eu sinto que eu
tenho ampliado isso, sabe, no trabalho que eu t6 fazendo. (dudio 4)
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