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RESUMO

A histéria em quadrinhos é uma das formas de registro mais antiga da histéria
da humanidade e vém evoluindo e passando por mudancas significativas ao
longo do tempo. Os avancos tecnoldgicos tém alterado significativamente os
conceitos e modos de visualizagdo dos quadrinhos e sao essas mudancas e
possibilidades de representacdo que serdo analisadas e descritas nesta
dissertacdo. Comecando por uma analise histérica e seguindo para uma
analise estética, nesta pesquisa ressaltaram-se as diferentes caracteristicas
adquiridas por esta forma de producdo de linguagem de comunicagdo. A
medida que a sociedade modifica-se e que suas formas de expressao e de
linguagem véo se alterando, modificam-se também o0s assuntos trabalhados
nas histérias em quadrinhos, as narrativas desenvolvidas, a estética das
representacdes e os diferentes materiais a serem utilizados. Tendo como base
os trabalhos e as pesquisas de Moacy Cirne, Scott McCloud e Edgar Franco foi
possivel uma visualizacdo do panorama dos quadrinhos até os dias de hoje. E
a exploracdo de conceitos da cibercultura, de Pierre Lévy e da cultura das
convergéncias de Jenkins possibilitou um aprofundamento na conceituagao dos
quadrinhos digitais. O advento da internet e o desenvolvimento de novos
softwares e hardwares possibilitaram a insercdo e a exploracdo de novos
elementos sintaticos e semanticos nesta forma de producdo. Os sistemas
hipermidiaticos, a interatividade, producao coletiva, tridimensionalidade, sons e
animagdes modificaram as formas de se produzir e interpretar os quadrinhos.
Também se observou as possibilidades estabelecidas pelos sistemas moveis
que sao mais recentes, e também trazem novas possibilidades de
desenvolvimento de narrativas e representacbes, como por exemplo, a
realidade aumentada e a utilizacdo de sensores de movimento em celulares e
tablets. Esse estudo analisou as alternativas mais interessantes e que surgiram
até o momento, pois sabemos que a linguagem € viva e que novas propostas
podem e devem surgir com o0 passar dos anos e o desenvolvimento de novas

tecnologias.

Palavras-chave: histéria em quadrinhos digitais, sistema hipermidia,

interatividade, producéo coletiva e realidade aumentada.



ABSTRACT

The comic is one of the oldest forms of recorded mankind history and have
been evolving and undergoing significant changes over time. Technological
advances have significantly changed the concepts and ways of viewing the
comics and are these changes and possibilities of representation that will be
analyzed and described in this dissertation. Starting with a historical analysis
and proceeding to an aesthetic analysis, this research highlighted the different
features acquired by this form of production of communication language. As
society changes its forms of expression and language will be changing , the
subjects worked in the comics will also change, as well as narrative developed ,
the aesthetic representations and different materials to be used . Based on the
work and research by Moacy Cirne , Scott McCloud and Edgar Franco was
possible to view the panorama of comics to this day . By working with the
concepts of ciberculture, by Pierre Lévy and convergence culture, by Jenkins it
was possible a deep study inside the digital comics.The advent of the internet
and the development of new software and hardware made possible the
integration and exploitation of new syntactic and semantic elements in this form
of production. The hypermedia systems, interactivity, collective production,
tridimensionality, sounds and animations changed the ways of producing and
interpreting the comics. It was observed that the Opportunities established by
mobile systems that are more recent, and also bring new possibilities for
developing narratives and representations, such as augmented reality and the
use of motion sensors in phones and tablets. This study analyzed the most
interesting and alternatives that have emerged to date, because we know that
language is alive and that new proposal can and should emerge over the years

and the development of new technologies.

Key words: digital comics, hipermidia system, interactivity, collective
production, augmented reality
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INTRODUCAO

As histérias em quadrinhos sdo uma das formas de registro mais antigas da histéria
da humanidade que vém evoluindo e passando por mudancas junto a sociedade.
Com o advento de novas tecnologias, os quadrinhos estdo se inserindo cada vez

mais na midia digital e na ciberarte.

Num mundo cada vez mais globalizado, a internet € um fator fundamental dentro das
novas experiéncias, que permite, por exemplo, o contato direto com qualquer local
do mundo com apenas um clique, facilitando cada vez mais o0 surgimento de
processos colaborativos, e esse fator esta sendo potencializado com a utilizacao de
midias moveis como celulares e tablets, que permitem as pessoas se manterem

conectadas vinte e quatro horas por dia.

Para os quadrinhos, esses avancgos tecnologicos tém mudado o0 seu conceito e
modo de visualizacdo. Sao essas mudancas e possibilidades que seréo analisadas e

descritas nesta dissertagao.

Objetivos

Este trabalho tem como objetivo apresentar as novas possibilidades estéticas e

praticas que surgiram com o advento das historias em quadrinhos digitais, e explorar

as possibilidades que o0 mundo movel tem apresentado para aplicacédo pratica nos

guadrinhos.

Metodologia

Esta pesquisa divide-se basicamente em trés etapas principais, sendo estas:

1) pesquisa bibliografica, em busca de um entendimento mais profundo das novas

midias, novas tecnologias da inteligéncia e seu efeito sobre a arte, buscando

relaciona-las com a producéo de histérias em quadrinhos no meio digital,



2) pesquisa descritiva e estudo de caso e observacdo sistematica em busca de
producdes que tiveram como origem o0 meio digital e/ou que neste se

desenvolveram;

3) concluida esta etapa, iniciar-se-a a analise dos dados para fundamentar a relacéo

entre arte, tecnologia e a producao de histérias em quadrinhos no meio digital.

Justificativa

Sendo as histérias em quadrinhos uma das formas de registro mais antigas da
humanidade, é importante que estudos acompanhem essa arte, que adentra um
novo caminho dentro do ciberespaco e do mundo moével com a evolugéao

tecnoldgica.

Os novos elementos, tanto graficos quanto narrativos, vém surgindo e a area ainda

carece de dados sobre esse tipo de producéo.



CAPITULO 1 — AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Apesar do nome ja descrever que sao historias contadas dentro de quadros, o

significado e aplicacdo do termo historia em quadrinhos é muito mais abrangente.

Histéria em quadrinhos, ou arte sequencial, como é colocada por Eisner (1989), é
uma forma de expressao, uma linguagem altamente dinamica (LUYTEN, 1985) que
possui linguagem, codigos e regras proprios (CIRNE, 1977). Os quadrinhos séo
constituidos de imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada,
destinados a transmitir informacfes e/ou a produzir uma resposta no espectador
(McCLOUD, 1995).

Utilizando-se de um suporte, desde as pedras aos papéeis e a internet, os quadrinhos
sempre tiveram como principal fungcdo comunicar ideias e/ou histérias por meio de
palavras e figuras que simulam o tempo dentro de um espacgo, geralmente fazendo

uso de seguimentos sequenciados para tal (EISNER, 1989).

“Os guadrinhos sédo a unica forma narrativa em que temos uma consciéncia visual
simultdnea de passado, presente e futuro.” (FRANCO, 2004). E, por possuir uma
linguagem autbnoma, usa mecanismos proprios para representar seus elementos
narrativos (RAMOS, 2009), elementos estes que ao longo da histéria foram sendo
modificados e acrescentados de acordo com as novas possibilidades tecnolégicas e

demanda cultural.

1 Histéria das histérias em quadrinhos

1.1 A pré-historia

Os primeiros registros da humanidade, de acordo com Guimardes (2003), os
desenhos rupestres, podem ser considerados como uma forma primitiva dos

quadrinhos, que foram evoluindo com o tempo, chegando, por exemplo, as
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narrativas das pinturas egipcias e as gravuras pré-colombianas. Durante toda a
histéria da humanidade, varios registros foram deixados em formato de ilustragdes,

gue geralmente contavam uma histéria.

Podemos considerar essas representacdes antigas como quadrinhos, pois fazem
uso de icones, ou seja, de algo que se refere (SANTAELLA, 1995) para atingir o
objetivo de transmitir informacdes sequenciais. Essas primeiras historias buscavam
explicar conceitos e taticas, como nos desenhos rupestres, ou contar histérias sobre

guerras e pessoas importantes para aquela comunidade.

As pinturas rupestres surgiram ha cerca de 40 mil anos (MCCLOUD, 1993) e, desde
entdo, a comunicacdo por meio de desenhos foi se tornando cada vez mais

importante.

1}! ;1!11‘?
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Figura 1 — Pintura egipcia para a tumba de “Menna” (MCCLOUD, 1995).

Pintura egipcia para a tumba de “Menna”, um antigo escriba egipcio. Nessa
sequéncia € possivel ver um recorte do cotidiano, o trabalho no campo e a cobranca
de impostos (MCCLOUD, 1995).
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Figura 2 — Coluna de Trajano.

Localizada na cidade de Roma, na Itélia, e datado de 113 d.C., a Coluna de Trajano
conta a histéria dos feitos militares do imperador Trajano. As imagens foram feitas
em baixo relevo dentro de uma faixa de leitura que comecga na base e segue girando
em espiral até o topo da coluna, em mais de 180 metros de narrativa (DUTRA,
2003).

1.2 Ainvencdo daimprensae o inicio das producdes — EUA e Europa

Para McCloud (1995), um dos grandes marcos na histéria das histérias em
guadrinhos foi a invencdo da imprensa, pois a partir daquele momento as producdes
ficaram mais acessiveis ao publico em geral. Enquanto antes as histdrias em
guadrinhos eram restritas a monumentos e pertencerem aos mais ricos, com a
invencao da imprensa foi possivel reproduzir varias vezes o0 mesmo material para

ser distribuido entre diversos grupos.

Porém, no inicio, as histdrias ainda eram constituidas apenas de imagens. McCloud

cita o trabalho de William Hogarth como um dos principais dessa época que, apesar

! Disponivel em: <http://olhares.uol.com.br/coluna-de-trajano---roma-foto1445821.html> e
<http://www.auladearte.com.br/historia_da_arte/roma.htm#axzz2jt9HKx0O>. Acessado em: 27 out.
2013.



dos poucos quadros, trazia uma histéria rica em detalhes e motivada por fortes

preocupac¢des sociais.

Figura 3 — “O progresso de uma prostituta” — William Hogarth, 1732.2

O primeiro artista a comecar a utilizar o texto junto com suas ilustragdes para montar
histérias foi Rodolphe Topffer, que pode ser considerado como um dos “inventores”
das histérias em quadrinhos modernas, como é colocado por Moya (1986). Apesar
disso, parte dos autores considera a obra de Richard Outcault, The Yellow Kid, de
1986, como a primeira histéria em quadrinhos, por ter popularizado um dos
elementos mais marcantes dos quadrinhos, os balées (JARCEM, 2007).

? Disponivel em: <http://hogarth.chez-alice.fr/gallery/harlot02.htm>. Acessado em: 27 out. 2013.
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Figura 4 — Quadrinho de Rodolphe Topffer (Suica, 1827) (MOYA, 1986).
Topffer utilizava o texto logo abaixo de suas ilustragbes como um tipo de legenda;
suas histérias eram denominadas “romances caricaturados” (MOYA, 1986).

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue Is Its Own Reward.
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Figura 5 — The Yellow Kid, de Outcault (EUA, 1895).

* Disponivel em: <http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/imagehtml/yk_phonograph.htm>.
Acesso em: 27 out. 2013.



Outcault, em sua producdo “The Yellow Kid” (O Menino Amarelo), diferente de
Topffer, insere seu texto dentro de baldes que indicam de onde esta vindo o som.
Além disso, ele também explora os pensamentos do Menino Amarelo, colocando-os
em sua roupa. Grande parte dos pesquisadores marca essa insercdo dos balbes

como inicio da linguagem proépria para os quadrinhos.

Outro fator para a grande popularizacdo do Menino Amarelo se deve ao fato de ter
sido a primeira histéria em quadrinhos a manter 0 mesmo personagem em

sequéncia, o0 que ndo era comum na época.

As primeiras publicagbes de quadrinhos foram veiculadas em jornais, sejam em
formatos de tiras ou paginas dominicais, e eram facilmente confundidas com
charges e cartuns por dividirem o mesmo veiculo de publicacdo, o jornal, e
compartilharem o mesmo tema, o humor (RAMOS, 2007). A publicacdo de tiras
cOmicas foi muito forte principalmente nos Estados Unidos, favorecidas pela
expansdo do capitalismo e pelas inovagbes tecnolégicas oriundas da revolucao
industrial. A grande circulacédo de jornais aumentou a popularidade das histérias em
quadrinhos, e aqueles que faziam maior sucesso entre os leitores ganhavam
coletédneas e albuns (LUYTEN, 1985).

As publicacbes em jornais geralmente se davam de duas formas. A primeira, em
formato de tirinhas, € a mais conhecida e difundida, e consistia na publicacdo de
histérias de dois a cinco quadros, e por serem muito rapidas — dai a predominancia
do conteddo cémico. A segunda eram as paginas dominicais, como o préprio nome
sugere, e eram paginas completas publicadas somente aos domingos que, com um
espaco maior para seu desenvolvimento, as histérias podiam se aprofundar mais em

seu conteudo.

Aos poucos os quadrinhos foram ganhando recursos visuais novos e maior
detalhamento. Uma das histérias que explorou com primor detalhes, cores e

histérias fantasticas foi Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay.
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Figura 6 — Little Nemo (Nova lorque, 1905).

As historias de Nemo eram publicadas em péaginas dominicais e, de acordo com
Moya, foi um dos pontos mais altos na arte dos quadrinhos na época, mesmo nao
tendo sido reconhecido durante sua publicacdo. Apenas apds a morte de seu autor
os originais foram levados para fazer parte do acervo do Museu de Arte Moderna
(MOYA, 1986).

* Disponivel em: <http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/imagehtml/yk_phonograph.htm>.
Acesso em: 27 out. 2013.



A partir do inicio do século 20, as histérias em quadrinhos comecaram a variar mais
suas tematicas, fugindo do contetido necessariamente comico e explorando mais as
criticas socioecondmicas. Alguns exemplos destacados desse momento foram Mutt
&Jeff, de Bud Fisher, e Les Pieds-Nickelés, de Louis Forton. O contetdo continuava

humorado, porém eram trabalhadas sobre tematicas mais pesadas (MOYA, 1986).

Pouco tempo depois, as tirinhas comecaram a se desenvolver também para um
publico mais familiar, algo que agradasse tanto adultos quanto criancas. Um grande
exemplo dessa época sao as tirinhas de Pafuncio e Marocas (1916), de McManus,

gue estrelaram no auge das denominadas Family Strips, nos Estados Unidos.

As Family Strips eram focadas no dia a dia, nos problemas cotidianos enfrentados
pelos membros da familia. Possuiam uma variedade grande de assuntos, jA que
abordavam desde assuntos como o trabalho e sustento da familia, como os

problemas simples das criancas.

Em 1920, acompanhando a primeira onda do movimento feminista, surge uma das
primeiras histérias em quadrinhos protagonizada por uma mulher. Com a conquista
do voto e comecando a atuar no mercado, as mulheres comecaram a estrelar cada
vez mais histérias, mas o principal € que seu papel, antes caracterizado apenas pela
donzela inocente e membros das Family Strips, agora ganham personalidade forte,

sonhos e determinacoes.
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Figura 7 — Winnie Winkle, de Martin Branner (Franca, 1920).°

Winnie Winkle, de Martin Branner (Franca, 1920), contava as histérias de uma jovem
gue precisava trabalhar para conseguir sustentar a familia. Sua criagcdo foi um
reflexo da mudanca do papel da mulher na sociedade e seu lancamento se deu
pouco mais de um més apos a legalizacéo do voto feminino (GORDON, 1998). Suas
paginas circularam em mais de 100 jornais diferentes, e foi uma grande inspiracédo
para diversos artistas (MOYA, 1986).

> Disponivel em: <http://www.worldsfairphotos.com/nywf64/articles/>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Atingindo o auge de suas publica¢cdes no inicio do século 20, as tiras diarias eram
procuradas por todos 0s jornais para atrair um publico maior. Muitos desenhistas se
aproveitaram dessa demanda e iniciaram suas carreiras nessa €época. Nesse

contexto, surgiu o primeiro Syndicate, em 1912 (LUYTEN, 1985).

Os Syndicates funcionavam como agéncias para distribuicdo das histérias em
quadrinhos, especialmente tirinhas, para os variados veiculos de publicacdo. Os
Syndicates contratavam o0s desenhistas para produzirem uma série de histérias
previamente aprovadas, emitindo milhares de matizes para serem vendidas pelo
mundo. Geralmente também eram 0s responsaveis por cuidar dos direitos autorais e

da comercializagdo dos produtos licenciados (LUYTEN, 1985).

Apesar de terem sidos criados para ajudar os desenhistas, os Syndicates também
tiveram influéncias néo tao positivas. Como a distribuicdo de muitas copias, diminuia
0 preco, a concorréncia entre as tirinhas vindas dos Syndicates e as independentes
era desleal. Além disso, os desenhistas dos Syndicates também sofreram muitos
cortes e restricbes pois, como as tirinhas eram enviadas para muitos paises
diferentes, seu conteudo deveria ser amplo para se encaixar em qualquer

sociedade.

Os quadrinhos sempre tiveram uma relacdo muito proxima do cinema e animacao.
Os chamados story boards, que precedem as filmagens, sdo um tipo de historias em
quadrinhos. Em 1927, uma animacao de grande sucesso ganhava sua versdo em
quadrinhos a pedido do publico, O Gato Félix. Seu autor, Pat Sullivan, criou o
personagem em 1917, e produziu mais de cem animacdes antes de sua morte. Foi a

primeira vez que um animal protagonista fez tanto sucesso.

Além disso, seus quadrinhos sdo de grande importancia por serem um dos primeiros
exemplos a “quebrar a quarta parede”. Em uma de suas tirinhas, Félix usou o proprio
baldo de fala para fugir, utilizando-o como um baldo de ar; em outro momento,
utilizou o ponto de exclamacdo sobre sua cabeca como um bastdo, transformando

um recurso grafico em um objeto da narrativa (MOYA, 1986).
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Durante a grande depressdo nos Estados Unidos, em 1929, comecaram a surgir
com forga as historias de acdo e aventura. Varios titulos interessantes comegaram a

ser produzidos nessa época.

Blister ' I iwtin,.. IF
Blistering barnacles ' 1 Leek here, Tintin...
What a daft idea, giving your friend Chang was

a name like that toadogy' still alive, Ehen Ehe rescue

e Found him.

Chang, come here! How often wiust [ bell you
wot to speak to commion mongrels ?

Not really:it'sa
kingese, it s
P ite reasenable.

Da you really have ko sneeze

[?o_ssibly!... Possibly ... All right, like that *

let's se that he isstill alive. | ...

Excuse be, 5ir uuu ‘b
a terpibie oo
5:’} ey dose...

" o
As | was saying: even if he were aliva, (aptain, | am convinced that Chang
why should you be able bo find him, is alive. Maybe it's stupid, but there
H when Sherpas and experienced it is. And since | believe that he's
| mountaineers Wave failed 1 Larl'vg.. 'wt going to look for him.

- 1
All right, be obstinate! Go to Nepal,
go to Timbuctoo, go te Viadivoskek
For all | care! But you'll be on
your awi, remamber; 'm ol
coming, and that's Flak! dnd
when [say no, [ wean no!

Figura 8 — Tintin, de Hergé (Franca/Bélgica, 1929).6

Tintin, de Hergé (Franca/Bélgica,1929), foi um titulo muito bem recebido pelo
publico. A simplificacdo de tracos na caracterizacdo dos personagens permitia uma
grande identificacdo do publico com o personagem, enquanto que o trabalho de

® Disponivel em: <http://www.picstopin.com/1158/tintin-comics-online-free-download/http:
|logniweb*com|tintin*jpg/>. Acesso em: 27 out. 2013.

13



detalhes de cenario os tornava bastante realistas, ja que o autor utilizava locais reais
na maior parte da histéria. Devido ao grande sucesso, foi publicado em revistas,

livros, &lbuns, e virou até brinquedo, filme e teatro.
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Figura 9 — Popeye, de E. C. Segar (1929) (MOYA,1986).

A histéria de Popeye na verdade foi iniciada como “Thimble Theatre”, e vinha
fazendo sucesso desde 1919, porém, foi em 1929, com o0 surgimento de um
marinheiro, que a tira realmente atingiu o auge. Com a associacdo do personagem
ao “merchandising” do espinafre, que Ihe concedia for¢a sobre-humana, Popeye se

tornou o primeiro super-heroi dos quadrinhos (MOYA,1986).
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Figura 10 — Mickey Mouse (Disney, 1929) (MOYA,1986).

Mickey Mouse (Disney, 1929) foi uma criagcdo de grande sucesso que comecgou
pequena e se desenvolveu de tal forma que gerou muitas outras histérias derivadas

do mesmo universo.
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Figura 11 — Tarzan (Hal Foster, 1929).”

Tarzan foi o quadrinho que definiu como preferéncia nacional o modelo de ag&o. A

histéria foi um dos marcos do inicio da Era de Ouro dos quadrinhos americanos.

1.3 Golden Age

A Era de Ouro dos quadrinhos americanos € marcada entre as décadas de 30 e 50 e

pode ser definida como a grande época dos herais.

Por conta da Segunda Guerra Mundial, os Estados Unidos sentia uma grande
necessidade de se mostrar com soberania e ao mesmo tempo buscava nos
guadrinhos uma leitura facil e acessivel. Foi nesse momento que se estabeleceram

as duas grandes empresas de herdis, a Marvel e a DC.

Por estarem saindo também da crise de 29, havia a necessidade de personagens
fortes, individualistas e messianicos que pudessem sustentar uma positividade e
inspirar os coédigos de conduta humana (BONIFACIO, 2005).

7 Disponivel em: <http://weirdocorner.blogspot.com.br/2010/09/whose-tarzan-is-true-king-of-

jungle.html>. Acesso em: 27 out. 2013.
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O primeiro lancamento de uma “Comic Book”, que contava com grandes sagas
continuadas, foi um grande marco das publicagdes. Dentre as principais revistas da
época podemos citar “Superman 1", lancada em 1938, considerada por muitos como
0 marco inicial da Golden Age, e a “Fawcett Comics — Captain Marvel”, que chegou

a vender mais de 1.4 milhdes de copias.

B THE COMPLETE STORY OF THE DARING B
EXPLOITS OF THE ONE AND ONLY @

| S SUPERMANE

T e e

Figura 12 — Capas das primeiras “Comic Books”.?

Essa época também foi marcada pela publicacdo de muitas obras-primas, dentre
elas Moya cita Mandrake (Lee Falk, 1934), com seu roteiro impecavel, Spirit (Will
Eisner, 1940), que explorou com primor oS recursos visuais de impacto, e Brenda
Starr (Dale/Dalia Messick, 1940), a primeira publicacdo de uma histéria em
guadrinhos produzida por uma mulher, que, devido ao machismo da area, na época,

utilizava um pseuddnimo masculino.

® Disponivel em: <http://www.neatorama.com/2006/09/20/worlds-most-valuable-comic-books/#!n

OySP>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Apesar de o cenario principal estar dominado pelos quadrinhos de super-herdéis,
outra tematica interessante que teve seu inicio na Golden Age foram as historias de

ficcao cientifica.

Uma das primeiras histdrias a explorar o tema foi Buck Rogers, de Philip Francis
Nowlan, em 1928. Sua aparicdo foi em Armageddon 2419 A.D., ganhando diversas
adaptacbes para a televisdo e o cinema. Mas 0 género comecou a se tornar
realmente popular com a publicacédo de Flash Gordon, de Alex Raymond, em 1934.
Nessas obras é possivel perceber a exaltacdo ao dominio tecnolégico e o homem
vencendo as dificuldades do mundo estranho (BONIFACIO, 2005).
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Figura 13 — Spirit (Will Eisner, 1940).9

° Disponivel em: <http://www.lambiek.net/artists/e/eisner.htm>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Spirit foi uma obra antologica e explorou profundamente as mais variadas tomadas,
fusdes, cortes, angulos insélitos, uso do som e ritmo, e o grande jogo de sombras.

Em questdes de linguagem dos quadrinhos, foi revolucionario (MOYA, 1986).

Ja na década de 50, dois grandes nomes merecem destaque: Recruta Zero, de Mort
Walker, que esta dentre os primeiros em popularidade da década, e o fato de seu
autor ter sido o criador do “Museum of Cartoon Art”, e Peanuts, de Charles Schulz,

gue explorou o sucesso do fracasso e cativou muitos leitores.

De acordo com Jarcem (2007), Peanuts marcou o comec¢o de uma era intelectual

nos quadrinhos com uma maior valorizag&do do texto sobre as imagens.

1.4 Silver Age

ApoOs o término da Segunda Guerra Mundial, a procura pelas revistas de herdéis
comecou a diminuir, abrindo um maior espaco para as historias independentes que
traziam teméticas policiais e de horror. Porém, devido a grande violéncia encontrada
nessas publicacbes, elas comecaram a ser associadas ao aumento dos crimes

juvenis, criando certa aversdo aos quadrinhos por grande parte da populagéo.

Para evitar a perda de publico, foram criados os codigos de conteudo para as
Comics, resultando na volta dos herdis, agora renovados e mais acessiveis. Seu
primeiro marco foi com o langamento da revista “Showcase 4”, que apresentava uma
nova versao do Flash. Mas a revista mais popular e procurada até hoje é a “Amazing
Fantasy 15”, onde foi feita a primeira aparicdo do Homem-Aranha. Uma revista tao

cobicada que atualmente chega a custar até 1.1 milhdes de ddlares.
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Figura 13 — Capas das principais revistas da época.10

Com a nova onda de herdis, foi consolidado o reinado das duas grandes empresas,
a Marvel, com o Quarteto Fantastico, e a DC, com a Liga da Justica, que continuam
fortes em suas producdes até os dias atuais. Dentro da Marvel, uma grande parceria
que rendeu muitos trabalhos bons foi a unido do roteirista Stan Lee e do desenhista
Jack Kirby.

Outros destaques da época aconteciam em outros paises como Franca e lItalia:
Barbarela (de Jean Claude Forest, 1962, que marcou um grande dominio do sexo
feminino nos quadrinhos, porém criou escandalo na época por conta da nudez, e foi
censurado), e Valentina (de Guido Crepax, 1965, que rompia com a diagramacao
classica e abusava do uso de poses eréticas). Enquanto isso, Arzach (Moebius,

1963) deixava o0 publico boquiaberto com um acabamento primoroso e construgdes

1% pisponivel em: <http://www.judao.com.br/livros-hgs/o-segundo-auge-do-superman-a-era-de-prata/ e
http://www.collectorsquest.com/blog/2012/09/25/the-top-ten-most-valuable-spider-man-comics/>.
Acesso em: 27 out. 2013.
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tdo realistas que mesmo a histéria se passando em um universo ficticio, muitos

elementos podiam ser considerados quase reais.

1.5 Japao

Um pais de grande desenvolvimento na parte de quadrinhos, seus primeiros
trabalhos nessa linguagem datam do século 8. Essas primeiras histérias eram
chamadas emakimonos e consistiam de pergaminhos lidos da direita para a

esquerda a medida que o pergaminho fosse aberto.

Figura 14 — Genji Monogatari Emaki, Jap3o, século 12.**

Genji Monogatari Emaki, datado do século 12 € um dos emakimonos mais bem

conservados; nele existem grandes cenas desenhadas, intercaladas por textos.

Durante o fim do periodo Edo, entre os séculos XVI e XVIII, comecaram a surgir 0s
denominados Ukiyo-e, que significa literalmente “retratos do mundo flutuante”,
formados geralmente por séries de quadros que retratavam temas relacionados. A
técnica utilizada era similar a xilogravura, e com isso era possivel sua popularizacéo,
tendo como principais clientes os burgueses, retratando cenas do cotidiano
(GRAVETT, 2006).

! Disponivel em: <http://www.wodefordhall.com/emaki.htm>. Acesso em: 27 out. 2013.
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As primeiras obras a ganharem grande popularidade foram do artista Hishikawa
Moronobu, que fazia suas produgdes monocromaticas, sendo impressas em sua

grande maioria em tinta indiana.

Figura 15 — A grande onda de Kanagawa, Katsushika Hokusai, 1833.12

A grande onda de Kanagawa, que faz parte da série Trinta e seis vistas do monte
Fuji, € uma das obras mais famosas da época, produzida por Katsushika Hokusai
em 1833. Hokusai foi o responsavel pela ado¢cdo do nome manga, utilizado até hoje
para denominar os quadrinhos produzidos no Japdo. A palavra manga significa
“desenhos irresponsaveis”, e comecou a ser utilizada por Hokusai para nomear seus
proprios cadernos de rascunhos, onde desenhava caricaturas e rabiscos

descompromissados.

A Japan Punch, publicada em 1862, foi a primeira revista voltada para a producéo

de desenhos. Seu foco principal eram as charges e histdrias com grande critica

'2 Disponivel em: <http://www.flickr.com/photos/trialsanderrors/4802299872/>. Acesso em: 27 out.
2013.
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politica. A revista foi criada por Charles Wirgman, um correspondente inglés da

lllustrated London News, e por isso seguia 0 modelo de publicag&o europeia (DUUS,
1999).
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Figura 16 — Marumaru Shinbun, 1877 (GRAVETT, 2006).

Marumaru Shinbun foi a primeira revista em quadrinhos totalmente japonesa e a
primeira a utilizar baldes em suas historias. Sua primeira edigdo foi publicada em
1877, e continuou no mercado por trinta anos (GRAVETT, 2006).

A primeira série a utilizar personagens fixos foi A Viagem a Tokio de Tagosaku e
Mokube, de Rakuten Kitazawa (1876), que ja era publicada em cores e saia em

suplementos dominicais na revista Jiji Manga. Essa série foi a que estabeleceu de
vez o termo mangé (UETA, 2011).

Até entdo todas as histérias eram destinadas ao publico adulto, e foi apenas em
1923 que surgiu a primeira historia dedicada ao publico infantil, As Aventuras de
Sho-chan de Shosei Oda e Katsuichi Kabashima. A partir dai comegou a crescer o
namero de publica¢cbes para criangas e jovens (UETA, 2011).

23



Nesse momento se estabeleceu a Editora Kodansha, uma das maiores da época,
gue desde o seu surgimento ja possuia um modelo editorial bem atual. Junto a ela
foram estabelecidas as principais linhas de publicacdo para publicos especificos
com a Shonen Club, revista voltada para meninos, Shoujo Club, revista voltada para
meninas, e Yonen Club, destinada ao publico pré-alfabetizado (SANTO, 2011).

Com a chegada da Segunda Guerra Mundial, as histérias comecaram a explorar
cada vez mais valores como bravura, coragem e lealdade. A censura foi forte, entéo
as historias infantis ganharam bastante espaco por terem um conteldo mais

simples.

Figura 17 — Norakuro de Suiho Tagawa (1930).13

Norakuro de Suiho Tagawa (1930) € um grande exemplo das narrativas cheias de
moralidade e preocupadas com os valores a serem transmitidos. Norakuro é um
cachorro preto que se junta a um exército de cachorros para dominar 0s outros
animais. Foi uma figura de muito sucesso, disputando o mercado com Mickey Mouse
(WEST, 2009).

B Disponivel em: <http://www.lambiek.net/artists/t/tagawa_suiho.htm>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Apoés a guerra, com a reducdo da censura e o aumento do poder de compra, houve
um grande aumento na produgcdo de mangas. Ha registros indicando que em cerca
de oito meses sairam de 300 editoras para 2 mil (GRAVETT, 2006).

Durante esse periodo, houve uma grande popularizacdo dos Akahon, literalmente,
“livro vermelho”, publicacbes de histdrias para criangas feitas em papel jornal e tinta
vermelha. Essas publicacdes eram baratas, mas o seu grande sucesso foi resultado
de uma forma de distribuicdo que abrangia desde pequenas bancas até grandes
livrarias. Outra forma muito popular de acesso a sua leitura era a utilizacdo dos
Kashibonya, pequenas livrarias que locavam as revistas por precos acessiveis
(SHIBANO, -).

Muitos Akabon fizeram sucesso, em especial titulos como The Peach Boy, The
Battles of the Monkey and the Crabs e The Sparrow’s Tongue, baseados em contos
de fadas e contos populares (MACWILLIAMS, 2008). Outra tematica comum eram
0s mangas de esporte, que tinham muita popularidade, principalmente entre os

jovens.

A partir de 1946, um grande nome surgiu no cenario dos quadrinhos japoneses:
Osamu Tezuka. Foi tdo grande a sua producao e sucesso, que no meio ainda hoje é

considerado o “pai do manga moderno”.

O primeiro manga original de Tezuka, A Nova llha do Tesouro, vendeu meio milhdo
de coépias, e em sua carreira de pouco mais de quarenta anos, desenhou mais de
150 mil paginas de histoérias distribuidas em 600 titulos, aléem de produzir dezenas

de animacdes. Sua principal inspiracéo foram os filmes e o teatro.

A grande marca e legado de Tezuka foi a utilizacdo dos olhos grandes, que forcam

uma transmissao maior dos sentimentos e expressoes.
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Figura 18 — Astro Boy (1952) (GRAVETT, 2006).

Astro Boy (1952) foi um dos grandes sucessos de Tesuka, ganhando diversas
adaptacOes para a televisdo. Foi com 0 sucesso da adaptacdo de Astro Boy para
Anime (animacdes curtas seriadas baseadas no manga) que se criou a grande
associacdo entre manga-anime, ocorrendo até os dias de hoje. Além de Astro Boy,
outras publicagbes de destaque do autor sdo Kimba, o Ledo Branco (1950) e A
Princesa e o Cavaleiro (1953) (GRAVETT, 2006).

Ja em 1956, comecaram a surgir os Gekigd, publicacfes voltadas para o publico
jovem e adulto, que possuiam tematicas mais sombrias. Atualmente, as diversas
linhas editoriais voltadas para os diferentes géneros e idades € muito bem marcada

nas producdes japonesas, indo desde criancas de idade pré-escolar até adultos.
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1.6 Brasil

Um dos primeiros trabalhos considerados quadrinhos no Brasil foram os de Manoel
de Araujo Porto-Alegre, que produzia textos ilustrados em litografia, vendendo-os em

papéis avulsos no ano de 1837.

Mas o grande marco de inicio das publica¢cées de quadrinhos no Brasil se deu com
Angelo Agostini, um italiano naturalizado brasileiro que, em 1867, publicava As
Cobrancas. Agostini publicou em trés revistas as suas producdes, e foi um dos
responsaveis pelo lancamento da Revista llustrada. Seus personagens mais
famosos foram Nho Quim e Zé Caipora, tendo o Ultimo estrelado 35 capitulos
(MOYA, 1986).

Em 1905, surgiu a Revista Tico-Tico, que saiu da revista O Malho, para ganhar
edicdo prépria. A Tico-Tico era destinada ao publico infantil e nela publicavam-se
informacdes sobre folclore e histdria, bem como histérias em quadrinhos. A maioria
dos quadrinhos publicada era na verdade decalque de histérias estrangeiras; seu
principal personagem, Chiquinho, era uma coépia de Buster Brown, de Outcault,
adaptado a realidade brasileira (CIRNE,1990).
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Figura 19 — Tico-Tico (1905).%*

A Tico-Tico era publicada em cores e fez um grande sucesso; em sua décima

primeira edi¢do ja contava com a venda de 30 mil exemplares.

Apesar de a maioria das suas histérias serem decalques de originais, ainda era
possivel encontrar obras auténticas fantasticas. Elas s6 ndo eram tdo comuns
devido a competicdo desleal com as publicac6es importadas. Dentre os artistas que
investiram em producdes originais esta J. Carlos, criador dos Agradecidos (1905) e

do personagem Lamparina, publicado na revista Tico-Tico (VERGUEIRO, 1999).

' Disponivel em: <http://www.riocomicon.com.br/primeira-revista-em-quadrinhos-do-brasil-e-furtada-

da-biblioteca-nacional/>. Acesso em: 27 out. 2013.
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A revista existiu por mais de cinquenta anos, mas comecou a perder espaco quando
0 modelo de publicacdo norte-americano chegou ao Brasil. Sua principal competicdo
foi o Suplemento Juvenil (VERGUEIRO, 1999).

|.15

Figura 20 — Suplemento Juveni

O Suplemento Juvenil, inicialmente chamado de Suplemento Infantil, fazia parte do
jornal carioca A Nacdo, e em sua décima quinta edicdo se tornou independente
tamanha a sua popularidade, atingindo tiragens superiores a 300 mil exemplares

semanais.

> Disponivel em: <http://oespiritoqueanda-tudohgparavoce.blogspot.com.br/2013/06/0-suplemento-

juvenilcapas.html>. Acesso em: 27 out. 2013.
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Com o Suplemento se estabelecia a entrada dos super-herdis no Brasil. Em suas
paginas circulavam as historias de Dick Tracy, Flash Gordon, Tarzan, Mandrake e o

personagem brasileiro Roberto Sorocaba, criacdo de Monteiro Filho. (LOPES, -)

Muitos outros suplementos foram lancados na mesma época, dentre eles o Globo
Juvenil, Gazetinha, Mirim e o Gibi. O Gibi, lancado por Roberto Marinho, obteve um
sucesso tdo grande que até hoje, em todo o Brasil, 0 nome da publicac&o € sinénimo

de historia em quadrinhos.

Figura 21 — Gibi.*

O significado original do termo “gibi” é moleque, e no caso se referia a0 menino

negro que acompanhava o titulo em todas as edicdes.

!¢ Disponivel em: <http://www.gibiosfera.com.br/blog/2010/02/gibi-origem-palavra/>. Acesso em: 27
out. 2013.
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Em 1951, aconteceu no Brasil a Primeira Exposi¢cdo Internacional de Quadrinhos,
organizada por Jayme Cortez, um importante artista luso-brasileiro. Essa mostra,
pioneira em todo o mundo, levou ao reconhecimento das histérias em quadrinhos

como forma de manifestacéo artistica IANNONE, 1994).

Ja na década de 60, sofrendo os efeitos do cddigo de ética dos quadrinhos, quem se
destacou foi Ziraldo, que participando do movimento pela nacionalizacdo dos
quadrinhos lancou Pereré, cujo personagem principal era uma das figuras folcléricas
mais conhecidas do Brasil, o Saci. Na revista Pereré, foram resgatadas varias
tradicdes brasileiras, trazendo temas tanto do folclore como do cotidiano, mas

infelizmente durou pouco tempo (SANTOS, 2011).

Ziraldo, com seu tragco marcante, consolidou-se como um dos grandes nomes no
cenario nacional dos quadrinhos e publicou varias historias depois de Pereré, como,
por exemplo, o famoso Menino Maluquinho. Seu maior concorrente foi Mauricio de

Souza que, com a ajuda da Editora Abril, langou a tdo aclamada Turma da Monica.

Mauricio de Sousa teve suas primeiras publicacées no jornal Folha de S&o Paulo,
estrelando em suas tirinhas o Bidu, e posteriormente, o Franjinha. Em menos de dez
anos, Mauricio aumentou seu niumero de personagens para a casa das dezenas, e,
com o 6timo sistema de distribuicdo de sua editora, ganharam o Brasil. As histérias
da Turma da Monica ficaram conhecidas nacional e internacionalmente, com grande
repercussdao em varias midias. Os trabalhos de Mauricio de Sousa serdo mais
detalhados posteriormente nesta tese, visto & sua importancia que, mesmo na

adversidade, conseguiu manter firme um projeto que dura até os dias atuais.

Ainda na década de 60, os quadrinhos brasileiros comecaram a receber influéncias
das historias japonesas, principalmente das produ¢fes de Ozamu Tezuka. Em 1964,
Minami Kizi apresentou seu personagem Tupéazinho, o guri atdmico, claramente
inspirado por Astro Boy. Porém, seu estilo ndo foi muito bem recebido por seus
editores, e Keizi foi aconselhado a mudar sua anatomia para algo mais proximo ao

estilo americano.
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Apesar de abandonar o estilo manga em suas publicacbes de Tupéazinho, Keizi
comecou a publicar o Album Encantado, em 1966, junto a outros desenhistas,

explorando, enfim, nessa série, o estilo mangéa para publicacées no Brasil.

Os quadrinhos brasileiros também sentiram muito o golpe militar e a ditadura.
Primeiramente, sofreram com a grande perda de puablico, que achavam
desinteressantes as producdes nacionalistas, como o Pereré, comecando a perder
para um maior consumo de quadrinhos americanos, especialmente os da Disney.
Outra perda dos quadrinhos nesse momento foi a migracao de muitos artistas para a
producado de charges, dentre eles Laerte, Luis Gé e os irmdos Chico e Paulo Caruso
(BONIFACIO, 2005).

Com o término da ditadura, os artistas nacionais voltaram a realizar grandes
encontros e producgdes. O mineiro Henrique Filho se destacou criando personagens
nacionais e criticando a época da ditadura com um humor &cido. Na década de 80,
uma das revistas de maior sucesso foi a Los Trés Amigos, fundada por Angeli,
Glauco e Laerte, posteriormente permitindo a entrada de novos artistas
(BONIFACIO, 2005).

1.7 A sociedade e os quadrinhos

Como foi possivel perceber, o reflexo dos acontecimentos na sociedade e as
inovacdes tecnoldgicas marcaram bastante o desenvolvimento dos quadrinhos. Os
temas a serem trabalhados, a escolha pela publicagdo em cores ou preto e branco,

dentre outros detalhes, eram decididos a partir da demanda.

Os gquadrinhos sempre estiveram presentes acompanhando o desenvolvimento do
seu publico. Cirne, em seu livro, A exploséo criativa dos quadrinhos, traz dados
fantasticos sobre as publicacdes e como elas tomaram forca e comecaram a fazer

parte da vida do cidadao.

E os nimeros dizem sobre o consumo dos quadrinhos:
e Peanuts (Minduim): 700 jornais e 90 milhdes de leitores diarios nos

Estados Unidos;
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e Tintin: 15 milhdes de albuns vendidos na Europa;

 Popeye: 600 jornais em 25 paises;

» Walt Disney (Pato Donald, Zé Carioca, Tio Patinhas, Mickey), no Brasil:
1.360.000 exemplares mensais.

Alguns fatos ainda servem para comprovar a sua importancia:

» A Apollo 8 e seu modulo lunar foram cognominados, respectivamente, de
Charlie Brown e Snoopy, os dois célebres personagens de Charles Schulz
(Peanuts);

« Em 1942, Goebbels declarou: “Superman é um judeu”. Na ltalia, Flash
Gordon foi proibido por Mussolini;

* No Texas (USA) foi erigida uma estatua em homenagem a Popeye;
 Durante a Il Guerra Mundial, Tarzan, Mandrake, Fantasma, Flash Gordon,
Capitdo América, Super-Homem e até o Principe Valente — para satisfagao
das forcas militares americanas — combateram (direta ou simbolicamente)
0S hazistas e japoneses;

» Artistas e tedricos consagrados internacionalmente se confessam
estudiosos ou admiradores dos quadrinhos: Picasso, Alain Resnais, Jean-
Luc Godard, Frederico Fellini, Pierre Alechinsky, Edgar Morin, Marshall
McLuhan, Umberto Eco, Francis Lacassin, Peter Foldes, Luis Gasca;

» SO 0s comics americanos, desde Yellow Kid (R. F. Outcault, 1896), ja
produziram cerca de 12 milhées de imagens (CIRNE, 1977).

Esse autor coloca ainda dados de uma pesquisa estatistica realizada em Boston
(Estados Unidos) no periodo de 1909 a 1959, mostrando que 67% dos personagens
dos quadrinhos pertencem a classe média, 64% das histérias eram comicas, e que a
tematica de vida familiar sempre esteve presente em mais de 60% das historias

publicadas na época.
Assim, viu-se um pouco da importancia dos estudos dessa arte, como se deu 0 seu

desenvolvimento, como ele se da atualmente e como deve se desenvolver a partir

das novas mudancas que vém surgindo em nossa sociedade.
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CAPITULO 2 — QUADRINHOS, LINGUAGEM E TECNOLOGIA

O homem sempre teve necessidade de registrar fatos ou ideias, inicialmente por
meio da linguagem verbal; apés muitos anos de desenvolvimento, comecaram a
comunicacdo por desenhos — as pinturas rupestres. Com o tempo, essa forma de
comunicacao foi se modificando e se aperfeicoando, como descrito no capitulo

anterior.

Os quadrinhos se desenvolveram como uma linguagem propria, e tiveram seu
ancestral comum com a nossa hoje linguagem escrita. A primeira forma de escrita
conhecida, os hierdglifos do Egito (GAIARSA, 1970), desenvolveu-se tanto para criar

a nossa escrita quanto para os quadrinhos.

Em muitos casos, 0os quadrinhos sdo compostos por imagens e por palavras, e a

combinacgéo desses dois elementos pode ter resultados diferentes e interessantes.

Nos quadrinhos se observa a utilizacdo de dois codigos: o linguistico e o
das imagens. Estes podem ser analiticamente separados, mas sado
complementares para a leitura dos quadrinhos. Entretanto, em alguns
momentos pode haver predominancia de uma ou outra linguagem. Cagnin
(1991) destaca que a relevancia na linguagem das histérias em quadrinhos
se encontra nas imagens; como, por exemplo, nas cores, as ambiéncias
criadas pelas sombras, pelos enquadramentos, que nos informam sobre as
caracteristicas das personagens e do desenvolvimento da acdo (SILVA,
2001).
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Figura 22 — Linguagem do Corpo (Eisner, 1989).

Como é possivel notar na figura 22, o desenho, a linguagem corporal expressa pelo
personagem, interfere diretamente no entendimento do quadro, apesar de manter a
mesma linguagem escrita. Enquanto em um dos quadros a frase “Sinto muito”, dita
pelo personagem, significa realmente um arrependimento, em outro quadro, ao se
alterar a pose do personagem, a mesma frase pode ser interpretada como um
deboche. Como colocado por Eisner, “a maneira como sdo empregadas essas
imagens modifica e define o significado que se pretende dar as palavras. (...) Podem

invocar uma nuance de emocdao e dar inflexdo audivel a voz do falante”.

Os quadrinhos sdo um meio de comunicacdo de massa, podendo ser considerados
uma midia fria, pois exigem um envolvimento do publico por meio do entendimento
de icones (MCLUHAN, 1974). E preciso ter um conhecimento prévio do que esta
sendo retratado para assim obter o entendimento completo da cena, mas também
ndo h& impedimento em avancar ou voltar na leitura, pois passado, presente e futuro

se encontram no espaco da pagina (MAGALHAES, 2006).

Além dessa combinacéo entre texto e imagem, os quadrinhos possuem elementos

narrativos proprios, que juntos formam a sua prépria linguagem. Para um melhor
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entendimento dessa linguagem, buscou-se aprofundar esses elementos, ja que
ainda existe uma falta de clareza tedrica acerca da linguagem dos quadrinhos
(JUNIOR, 2009).

A linguagem é simplesmente um recurso de comunicagdo proprio do
homem, que evoluiu desde sua forma auditiva, pura e primitiva, até a
capacidade de ler e escrever. A mesma evolucdo deve ocorrer com todas
as capacidades humanas envolvidas na pré-visualizagdo, no planejamento,
no desenho e na criacdo de objetos visuais, da simples fabricacdo de
ferramentas e dos oficios até a criagdo de simbolos, €, finalmente, a criagcao
de imagens (...) como a linguagem, podem ser usados para compor e
compreender mensagens em diversos niveis de utlidade, desde o
puramente funcional até os mais elevados dominios da expressao artistica
(DONDIS, 1997).

2.1 Elementos das histérias em quadrinhos

2.1.1 Quadro, requadro e sarjeta

O quadro se refere ao recorte espacgo-temporal que esta sendo retratado. O autor da
histéria em quadrinhos deve saber escolher os momentos certos que serao

representados. Um momento no tempo, como é colocado por McCloud (1995), que

pode ter a duracdo de fracdo de segundos até o infinito.
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Figura 23 — Quadro e requadro (MCCLOUD, 1995).

Como é possivel perceber pela figura 23, ha um recorte de uma cena em que varias
coisas acontecem. Da forma colocada nessa primeira imagem, as a¢gfes parecem
estar acontecendo todas ao mesmo tempo, 0 que é possivel, mas ao se prestar mais
atencdo, € possivel perceber uma sequéncia de acbes desencadeadas pelo
personagem lida primeiro, na esquerda. Sendo assim, com a utilizagdo de um
recorte mais aprimorado, chega-se a imagem de baixo, que retrata cada acdo com
seu devido tempo em um quadro préprio. As duas formas estédo corretas, apenas o

tempo é alterado.
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E importante ressaltar que o tempo e o espaco nos quadrinhos estdo fundidos. O
tempo é determinado pelo leitor a medida que ele Ié cada quadro. O autor pode
alterar essa passagem de tempo ao manipular o quadro, utilizando-se de variadas
representacdes graficas (GARONE, 2012).

O requadro é o elemento que envolve o quadro, seu formato pode passar
informacdes importantes complementares ao que estd sendo representado no
quadro. Esse elemento pode ser considerado como um dos icones mais importantes
dos quadrinhos (MCCLOUD, 1997).

Além da funcéo principal de moldura do quadro, o requadro pode ser utilizado como
parte da linguagem néo verbal da historia. Requadros retangulares, os mais comuns,
sugerem que as ac¢fes contidas no quadro entdo no presente. Ja se 0 personagem
esta pensando ou tendo uma lembranca, € comum a utilizacdo de requadros de

traco sinuoso, ondulado ou com aparéncia de nuvem (EISNER, 1989).

Em outros casos, pode haver a auséncia de requadro expressando um espacgo
ilimitado; explora-lo graficamente, transformando em uma janela, porta ou outro
elemento do cenario ajudam a envolver o leitor na trama. Os casos em que 0O
personagem extrapola os limites do requadro tendem a demonstrar sua forca e
presenca (EISNER, 1989).

O fato dos requadros terem tamanhos e formatos diferentes também influenciam em
sua compreensdo, como por exemplo, quando sdo utilizados quadros estreitos;
estes tendem a ser lidos com maior rapidez e consequentemente a cena retratada
também parece ter uma duracdo menor. Por outro lado, quadros largos tendem a ter
uma leitura mais demorada, implicando num momento mais longo (MAGALHAES,
2006).

Mas a principal magia dos quadrinhos esta na sarjeta, isto €, 0 espaco em branco
entre os quadros que também pode ser chamado de elipse. Esse € 0 momento em
que é necessaria a participagdo mais ativa do leitor, para que ele imagine o que

ocorreu entre cada cena.
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As vezes, a transicdo de um quadro para outro pode ser simples, demonstrando
uma simples passagem de tempo, como no exemplo da figura 24, em que uma
sequéncia de quadros mostra a passagem do tempo pelo aumento da sombra do
personagem. Nesse caso, a utilizacdo de varios quadros e sarjetas marca uma
passagem de tempo demorada; mesmo que o tempo real do personagem tenha sido

relativamente curto, o tempo psicoldgico foi grande.

Figura 24 — The Walking Dead."’

' Disponivel em: <http://www.ebaumsworld.com/pictures/view/81146479/?image=81146497>. Acesso
em: 12 dez. 2013.
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Outras transicbes podem ser maiores, alterando o0s personagens, locais ou
intervalos de tempo maiores. Em cenas de acao, por exemplo, enquanto no primeiro
guadro pode-se encontrar um personagem X direcionando 0 SOCO ao outro
personagem Y, e no quadrinho seguinte o personagem Y se encontra no chao, fica
subentendido, na sarjeta, que o personagem Y foi abatido pelo soco. Aproveitando-
se desse subentendimento, o autor da histéria pode trazer uma simples
interpretacdo dos fatos, ou também utilizar esse subentendimento para surpreender
o leitor, como por exemplo, quando se chega ao terceiro quadro dessa sequéncia,
descobre-se que, na verdade, foi um terceiro personagem quem derrubou o

personagem Y, causando uma surpresa na narrativa.

Os quadros por si préprios apresentam fragmentos do tempo e espaco do
quadrinho, oferecendo um ritmo recortado de momentos dissociados. Porém, ao
colocar-se os quadros lado a lado, encaixando-os com as sarjetas, aqueles se
tornam conectados, e o leitor € capaz de criar conclusbes mentais sobre a

sequéncia, tornando os quadros uma narrativa continua (MCCLOUD, 1995).

O modo como esses elementos — quadro, requadro e sarjeta — sdo montados,
formam o que é chamado de ritmo de narrativa, ponto chave na linguagem dos

guadrinhos.

2.1.2 Balado

Um dos elementos fundamentais na estética dos quadrinhos, o baldo, € o icone
sinestésico mais usado, mais complexo e versatil dessa linguagem (MCLOUD,
1995). O apelo visual do baldo pode até dispensar o uso da linguagem verbal e

permite inimeras possibilidades para a narrativa.
O balédo é um recurso utilizado para tentar tornar visivel um elemento etéreo, o som.

Geralmente utilizados para representar falas, os balbes séo versateis e podem

conter falas, pensamentos, texto e imagens (EISNER, 1989).
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As primeiras versdes dos baldes eram apenas fitas saindo da boca dos
personagens, ou chaves apontando para a boca, porém com o passar do tempo, ele
também foi aprimorado junto aos outros recursos visuais dos quadrinhos. O baldo
passou a também a acrescentar significado e comunicar caracteristicas variadas do
som a narrativa (EISNER, 1989).

Dependendo de como a palavra é colocada e o baldo desenhado, o baldo pode
representar diferentes intensidades de voz, como por exemplo, um baldo de formato
arredondado indica uma fala simples, enquanto um com varias pontas indica uma

forma de grito ou som muito alto (SILVA, 2001).

O baldo é composto por um corpo e rabicho envolvendo um contetdo, que pode ser
composto por linguagem escrita ou imagens. O corpo do baldo tende sempre a
acompanhar a ideia expressa em seu conteudo, sendo assim, ele pode refletir, além
da altura do som, a emocédo do personagem ao qual se refere, seja raiva, medo,
tristeza, dentre outros (LYUTEN, 1985).

A todo tempo, novos formatos de balGes surgem de acordo com a necessidade de
expressar determinada ideia. Cirne (1977) caracterizou 72 tipos diferentes de balbes

em seu livro A exploséao criativa dos quadrinhos:

O baldo censurado é aquele que contém, no interior, simbolos (caveiras,
estrelas, exclamagbes, espirais, meandros) indicativos de palavroes; o
baldo personalizado determina, através dos caracteres tipograficos, a
personalidade ou a nacionalidade das pessoas; 0 balao mudo é o que se
apresenta vazio; o baldo atébmico tem a forma de cogumelo atémico,
expressando o espanto do personagem diante de certas ideias ou fatos etc.
Em quase todos eles — o atdmico, o glacial, o geografico — predomina a
relagdo ideogramatica entre a imagem e o contetdo expresso. (CIRNE,
1977)

2.1.3 Onomatopeias e tipografia

Enquanto os baldes tendem a reproduzir sons de fala, as onomatopeias tendem a
reproduzir outros sons, como ruidos ambientes, barulhos provenientes de

determinadas ac¢fes, suspiros, entre outros.
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O primeiro passo para simbolizar o som veio do famoso desenho animado,
O Gato Félix, de Pat Sullivan, cuja contribuicdo nos anos 1920 foi grande
para dar a ilusdo de “trilha sonora” no cinema mudo criando toda a sorte de
signos convencionais. Contudo, foi em funcdo da influéncia do cinema que
0s quadrinhos comecaram a usar a onomatopeia para expressar mais
claramente os sons, permitindo, dessa forma, uma comunicacdo mais
efetiva e direta com o leitor. (LYUTEN, 2001)

N&o se sabe ao certo a origem da onomatopeia. Segundo Cirne (1977), um dos
registros mais antigos de representacdo de ruidos por meio de onomatopeias é na
histéria de Winsor McCay, Little Nemo in Slumberland, de 1907. Knerr, um dos
desenhistas de Sobrinhos do Capitdo, também foi apontado como um dos pioneiros
na utilizacdo desse recurso. Lyuten (1989, 2002) também cita que a palavra tem

origem grega, e quer dizer a agdo de imitar uma palavra reproduzindo o seu som.

Mas as onomatopeias comecaram a tomar forca com 0s comics americanos,
principalmente porque os verbos em inglés possuem grande expressividade sonora.
Dessa forma, comecaram a ser utilizados ao lado de suas a¢des no quadrinhos para
dar um maior impacto, por exemplo a palavra “crash”, que significa colidir, e é
comumente utilizada quando acontecem acidentes ou quebra de algum objeto no
quadro (SILVA, 2001).

O trabalho tipografico e o efeito plastico que representacdes de “Crack” ou “Splash”
recebiam nas historias de herdis davam uma grande complementacdo a imagem,
adicionando uma nova dimenséao estética aos quadrinhos para que estes pudessem

competir com o dinamismo que aparecia na TV por volta de 1943 (LYUTEN, 2001).
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Figura 25 — Onomatopeia (MCCLOUD, 1995).

As onomatopeias, além de representarem um som, podem gerar o entendimento de
passagem de tempo, como no exemplo da figura 25, na qual no segundo e no dltimo
guadro as onomatopeias marcam uma passagem de tempo maior do que o instante

da imagem estatica por conta de sua repeticdo dentro do quadro.

Variacbes na tipografia utilizada também ajudam a compor o efeito do som da
palavra, tentando simular o ruido. Dependendo do tamanho do corpo da letra, pode-
se considerar que o som € alto ou baixo, distorcbes como letras trémulas, espetadas

ou sélidas, podem demonstrar um som agudo ou grave (GARONE, 2012).

2.1.4 Linhas de movimento

Alguns pesquisadores dizem que as linhas de movimento tiveram sua origem a partir
das fotografias borradas, que geravam “rastros” das pessoas quando se
movimentavam no momento do “clic’. E que entdo, para representar esse
movimento, a solucdo gréfica encontrada foi a criacdo de linhas proximas ao objeto
em movimento (FRANCO, 2004).

Apesar de ser possivel a ideia de movimento a partir da sequéncia de quadros, as

linhas de movimento ajudam a sintetizar, colocando em apenas um quadro, uma

movimentacdo que precisaria de uma grande sequéncia para ser entendido e
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também ajuda bastante quando existem trajetérias complexas, que a partir das

linhas de movimento se tornam de facil compreensao (GARONE, 2012).
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Figura 26 — Linhas de movimento.*®

Apesar de seu uso inicial, com o tempo as linhas de movimento comecaram a ser
empregadas também para intensificar e marcar emocdes, muito comum nos
guadrinhos orientais. Na Figura 26 nota-se um quadro de close no rosto da
personagem, onde as linhas de movimento foram utilizadas para enfatizar sua
expressdo, enquanto no quadro superior direito as linhas atras do personagem
enfatizam o seu sentimento ao receber uma noticia chocante.

2.2 As novas tecnologias e 0s novos elementos

A partir da década de 80, os computadores pessoais tornaram-se cada vez mais

populares e o0 desejo de experimentar essa nova tecnologia digital também
influenciou aqueles que faziam histérias em quadrinhos (GARONE, 2012).

'® Disponivel em: <http://www.ebaumsworld.com/pictures/view/81146479/2image=81146497>. Acesso
em: 12 dez. 2013.
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Inicialmente, esses novos quadrinhos digitais eram apenas digitalizacbes de
histérias impressas, mas a medida que novos programas foram surgindo, com
interfaces mais convidativas, obras feitas totalmente no computador comegaram a
aparecer. Dentre as primeiras historias nessa linha, € possivel citar o quadrinho
Shatter, lancado em 1985 por Mike Saenz e Peter Gillis (MOYA, 1986).

As primeiras historias em quadrinhos publicadas na internet remontam os meados
da década de 1980, tendo sua primeira veiculacdo online no Minitel francés, apesar
de seu desenvolvimento quase simultdneo na Europa e Estados Unidos (FRANCO,
2008).

Na década de 90, muitos trabalhos ja utilizavam coloracdo digital, e surgiram as
primeiras adaptacbes para CD-ROM. Até entdo, os denominados quadrinhos
digitais, apesar de utilizarem o computador para sua producdo, mantinham como
parametro de diagramagao o suporte impresso, e nao exploravam as novas

possibilidades do meio.

O segundo passo ap6s a hibridizagdo de técnicas de elaboragdo do
desenho, colorizacé@o e letreiramento unindo suporte, papel e computador
foi dado em meados da década de 1990, quando surgiram as primeiras
adaptacdes de quadrinhos para o0 CD-ROM, dando inicio a hibridizacdo da
linguagem das HQs; com as possibilidades abertas pelos recursos
multimidiaticos do computador, finalmente as HQs tomaram de assalto a
rede mundial de computadores (Internet), vivendo um momento de
adaptacdo e experimentalismos na tentativa dos autores de adequa-la aos
recursos da hipermidia (FRANCO, 2008).

Com as experimentacdes para CD-ROM, os artistas comecaram enfim a explorar 0s
recursos proporcionados pela hipermidia. Assim, as historias comecaram a utilizar

multiplos links, narrativas néo lineares e interatividade (FRANCO, 2004).
Livres das restricdes das editoras, os trabalhos agora podiam ser publicados online,

tendo espaco para experimentacdes narrativas, temas outrora censurados,

mantendo seu proprio ritmo de producdo. Além disso, com a internet, € possivel
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divulgar seu material a baixos, ou nenhum custo, sendo esse um grande atrativo
para novos artistas (GARONE, 2012).

Pela rede, também é possivel manter um contato maior entre os leitores e autores.
Essa interacdo, com respostas rapidas, permite um envolvimento maior do leitor com
a historia, jA& que muitos autores se utilizam dessas respostas para melhorar e

desenvolver suas histérias.

Com todas as novas possibilidades surgindo, com recursos digitais novos, a internet
conectando leitores e autores, e as possibilidades hipermidiaticas, era normal que as
histérias em quadrinhos em si comecgassem a integrar novos elementos. E assim, as
histérias em quadrinhos ganharam novo conceito, sendo denominadas HQtronicas,
histérias em quadrinhos eletrbnicas, por Edgar Franco (2008), ou webcomics,

histérias em quadrinhos para a internet, por outros.

2.2.1 Hipermidia

De acordo com Lucia Ledo (2002), podemos entender a hipermidia como um
conjunto de multimeios formado por uma base tecnolégica comunicacional
multilinear e interativa. Conectadas por links, a informacéo é representada em forma
de nds néo-hierarquicos que podem ser acessados de acordo com decisGes

coordenadas.

O conceito de hipermidia advém do hipertexto e sua estrutura tecnolédgica
permite o armazenamento de dados e 0 acesso nao-linear a eles. Porém, a
hipermidia agrega em si caracteristicas de varias linguagens como o0s
préprios quadrinhos, o cinema, a fotografia, TV ou radio, gerando “o
surgimento de linguagens multifacetadas que hibridizam caracteristicas
dessas varias midias” (FRANCO, 2008, p. 145). A hipermidia traz, ainda, em
seu cerne a necessidade de interacdo, reacdo e escolhas de seu
navegador/interator, que tem a sua disposicdo uma rede de informacdes
conectadas por links clicaveis podendo ser acessadas conforme sua
preferéncia (SILVA, SOUZA e FRANCO, -)
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A hipermidia permite uma interacdo dinamica do usuario com a obra, alterando a
visdo fechada das narrativas lineares. Com esse novo recurso, tornou-se mais
simples a producéo e o entendimento de obras com histérias néo lineares, historias

paralelas e finais alternativos.

Apesar dessa nao linearidade ser colocada como caracteristica aberta pela
hipermidia, ela ja era de certa forma utilizada tanto nos quadrinhos quanto no
cinema, como por exemplo, os flashbacks. Porém, a construcdo da narrativa ao
modo antigo mantinha fechado o inicio, meio e fim da histéria, enquanto que a
hipermidia permitiu uma abertura nesse padrédo, deixando a cargo do leitor montar

sua proépria linha de leitura.

A nocdo de “ndo linearidade”, tal como vem sendo generalizadamente
utilizada, parece-nos aberta a questionamentos. Nossa experiéncia de
leitura dos hipertextos deixa claro que é perfeitamente valido afirmar-se que
cada leitor, ao estabelecer sua leitura, estabelece também uma determinada
“linearidade” especifica, provisoria, provavelmente Unica. Uma segunda ou
terceira leituras do mesmo texto podem levar a “linearidades” totalmente
diversas (...) (FRANCO apud PALACIOS, 2003).

O exemplo de um site que faz uso de multiplos links para direcionar leituras
variadas, € o site SITO.org, tendo como destaque a histéria Impulse Freak, que traz
como personagem principal um macaco, e sua histéria € contada a partir de vérias

histérias paralelas.
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Figura 27 — Impulse Freak."

Essa historia colaborativa recebe trabalhos de diferentes artistas, que podem
continua-la do ponto em que tiverem maior interesse. Esse projeto quebra a leitura
linear, pois cada cena/pagina pode contar com até duas opc¢bes de continuacdo e

duas de volta, forma narrativa possibilitada apenas no meio digital.

A interatividade também aparece aqui e acontece em varios niveis, pois o leitor pode
optar por qual linha narrativa seguir, bem como participar ativamente da construcao
da sequéncia. Por ser um projeto aberto, permite que varios artistas, desde que
cadastrados no site, possam participar, abrindo uma gama de possibilidades no
desenvolvimento da historia. As paginas enviadas passam por uma pré-selecdo e
depois sdo colocadas para o publico. Além da variacdo de cliques para se ler a

' Disponivel em: <http:/www.sito.org/cgi-bin/ifreak/display>. Acesso em: 20 de mai. 2013.
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histéria, ha a opcao de a cada pagina ter-se acesso a informacdes sobre os artistas,

com a possibilidade de visitar outras de suas producoes.

2.2.2 Interatividade

De acordo com Franco (2003), a interatividade passou por uma série de polémicas
desde o surgimento da hipermidia, de forma que alguns autores definem a
interatividade em niveis, e apontam diferencas entre 0 meio passivo, reativo e
interativo. JA& Paula Filho (2000) simplifica, colocando que a interacdo é a

possibilidade de controle de um meio ou de se fazer alteragdes nele.

Os niveis de interatividade sao divididos entre: nivel basico, no qual o controle do
leitor € de apenas avancar e retornar; nivel intermediario, em que o leitor pode optar
por linhas sequenciais variadas e/ou interagir com 0S sons e imagens presentes; e
nivel avancado, no qual o leitor pode participar de forma ativa adicionando contetudo
a narrativa e se tornando coautor da obra (GARONE, 2012).

Colocando a interatividade nas definicdes de meios, tém-se 0s seguintes: o passivo,
em que se tem apenas a recepgdo da mensagem e o retorno de que a mensagem
foi recebida, € um modo contemplativo; o reativo, no qual o emissor da mensagem
pode enviar mais de um sinal e cabe ao receptor escolher um deles ou a sequéncia,
e 0 receptor entdo reage a variedade escolhendo o préprio caminho; e 0 meio
interativo, em que o receptor pode ndo s6 optar como também intervir na mensagem
e alterar o seu destino (WIENER apud FRANCO, 2004).

De modo geral, ao se visualizar as histérias em quadrinhos, as duas formas de
classificagdo sdo quase equivalentes e complementares, ou seja, o nivel basico € o

passivo, o nivel intermediario, o reativo, e o nivel avancado, o interativo.
Assim, podemos classificar as webcomics pelo seu nivel de interacdo. As historias

com o nivel basico geralmente contam com apenas o0s botdes de passagem de

paginas ou quadros, e tem como principal op¢cdo apenas apreciar a obra. Essa é a
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forma mais comum encontrada, principalmente devido a preferéncia ainda pela

forma classica de producéo dos quadrinhos.

Quando se passa a analisar as historias que se enquadram no nivel intermediario,
comecam a surgir as caracteristicas novas que estdo sendo implementadas.
Historias nesse nivel costumam ter a ativacdo de sons e animag¢des e contam com a

exploragéo dos recursos multimidias j& comentados.

Ja em um nivel avancado, surgem as historias colaborativas ou as de grande
interacdo com o publico, em que o autor pode, por exemplo, por meio de votacéao,
pedir ao o publico que escolha o final da histéria. Webcomics nesse nivel sdo mais

raras, assim como seu publico, que vem se desenvolvendo junto com elas.

Um exemplo interessante de interatividade de nivel médio é o site XKCD, do
americano Randall Munroe. Em sua obra “Click and Drag”, ele permite que o leitor
faca seu proprio recorte da cena. As imagens retratadas dentro dos quadros séo
bem maiores do que pode ser visto pelo requadro, e fica a cargo do leitor explorar

essa imagem através da janela dada pelo autor.

50



ROT SPETED T
I EXPECTED THE = -
WORD TOBE SFD

f{ﬁwm

Lt JUST DIDNT EXPECT
¢ IT 0 BE 50 &G

P
4

Figura 28 — Click and Drag.”

2.2.3 Producao coletiva

No mundo atual, a maioria das pessoas esta conectada em rede, fazendo parte de
uma grade comunidade virtual. Uma das principais redes virtuais é a internet, que se
forma e se transforma a cada momento, trazendo sempre novas possibilidades,
como, por exemplo, a comunicacédo instantanea entre quaisquer usuarios do mundo,

fazendo com que a distancia geografica ndo seja mais uma dificuldade (LEAO,

2% pisponivel em: <http://xkcd.com/1110/>. Acesso em: 20 mai. 2013.
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1999). Essa rede, ou teia, conecta todo o globo terrestre, ndo tem bordas nem

centros, pois a sua construcdo nao se da de forma hierarquica (SANTAELLA, 2004).

Com o crescimento dessa rede, que conecta cada vez mais pessoas pelo mundo, é
normal que surjam mais movimentos para experimentar, coletivamente, as novas
formas de comunicacdo (LEVY, 1999), tendo em vista que a internet permite que
qualquer usuario possa criar, publicar, distribuir, editar e interagir com outros
usuéarios (ELER, 2010). Essas interacdes geram uma “mente coletiva” que reldne
individuos por afinidade, permitindo interacdes dinamicas entre aqueles conectados

para que possam atingir interesses em comum (RHEINGOLD, 2000).

Como é colocado por Louise Poissant, em seu artigo “Ser e fazer sobre a tela”,
nessas producgdes coletivas, “a intervencdo de cada um relanca o projeto, e nele
imprime sua marca de autor como se ele fosse o iniciador do projeto” (DOMINGUES,
2003). Isso faz com que cada um se sinta importante por estar acrescentando algo a

esse novo mundo, como um grande colaborador para o crescimento da comunidade.

Inicialmente, os quadrinhos eram uma forma de expressdo bem individual, na qual o
autor era o roteirista e 0 desenhista de sua historia. Entretanto, com o tempo, foi se
descobrindo que nem todo bom desenhista € um bom roteirista e vice-versa,
permitindo, entdo, que os artistas comecassem a trabalhar de forma cooperativa,
encarregando cada um com uma parte do processo (DANTON, 2010). Essa forma
de trabalho atualmente € a mais utilizada nas principais producfes de quadrinhos de

grande circulagéo.

No mercado de quadrinhos tradicional, € comum a distribuicdo de tarefas dentro de
uma mesma producdo como, por exemplo, uma pessoa fazer o roteiro, outra o
desenho, outra que finaliza, e assim por diante. E importante ressaltar que, apesar
da ocorréncia desse modelo na producdo dos quadrinhos online, a forma de

producao coletiva que surgiu com as novas midias vai muito além.

Quando se afirma aqui o conceito das producdes coletivas, considera-se que, para
um trabalho ser classificado dessa maneira, ele possua uma forma de colaboracéo e

nao de cooperacdo, como acontece na industria.
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O trabalho cooperativo é realizado através da divisdo do trabalho entre os
participantes, como uma atividade onde cada pessoa é responsavel por
uma porc¢éo da solucdo do problema... ao passo que a colaboragéo envolve
o “empenho muatuo dos participantes em um esforco coordenado para
solucionar juntos o problema” (BRNA apud Roschelle e Teasley, 1998).

As producbes coletivas online comecaram a surgir na medida em que o nivel de
interatividade na rede foi aumentando. Com a popularizacdo da internet, a
comunicacao e interacdo entre artistas foi otimizada e, a partir dessas interacées,

novas propostas de projetos surgiram.

A producéo colaborativa de conteddo inclui, conforme as suas formas em
uso atualmente, trés estancias, comunicacéo, coordenacao e cooperacao, 0
gue faz com que o sistema de colaboragéo, assim definido, tenha ficado
conhecido como colaboracdo 3C, ou que sua analise tedrica chame-se
teoria 3C para ambientes colaborativos. (KOTUJANSKY, 2009).

As producbes coletivas dependem de uma grande colaboracdo entre as partes
envolvidas, sendo que o nivel de interacdo entre os participantes e o publico pode
ser de nivel basico, contando com compilacdes de varias historias e sendo
compartilhadas com o publico como projetos fechados a interacdes de nivel
avancado, em que varios artistas atuam na criacdo de uma mesma histéria e

permitem a entrada de outros interessados.

Com a utilizacdo de programas que podem manter uma conexdo, hoje em dia é
possivel uma producdo simultdnea de uma pagina de quadrinho dentro de uma
mesma tela, mesmo que seus parceiros se encontrem do outro lado do mundo. A
instantaneidade de trocas e interacfes geram possibilidades que seriam impossiveis
nos meios tradicionais de producéo de quadrinhos, como, por exemplo, a producao
de paginas em uma mesma tela ao mesmo tempo por artistas de diferentes lugares,

que € o0 que acontece em algumas produc¢des do Projeto ZinemaxZone (figura 29).
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Figura 29 — Projeto ZinemaxZone. Acervo proprio.

Com essa alternativa, uma pessoa pode fazer o rascunho, enquanto outra, em uma
camada diferente, ja trabalha a arte final, e essas pessoas trocam conceitos,
informacdes e ideias, realizando alteragdes no trabalho em meio a producéo. Esse
tipo de producdo é denominado pelos artistas como collab (figura 30), ou desenho
colaborativo, sendo possivel em sites como o Niko's Pchat (figura 31), um site que
integra uma tela Unica de pintura para até oito participantes, além de oferecer um

suporte de chat para que se comuniquem entre si.
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Figura 30 — Collab, com oito participantes. Acervo préprio.
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Figura 31 — Niko's Pchat.?

*! Disponivel em: <http://pchat.mine.nu/>. Acesso em: 25 mar. 2012.
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De acordo com Garone (2012), “esse tipo de atividade simultdnea permite uma
maior compreensdo e conexdo entre a producdo dos varios artistas, pois estes
podem estar realizando corre¢fes a partir da opinido do outro de maneira rapida e
eficiente”. Prado (2003) coloca esse tipo de producdo como colaboracdo e
complementaridade, destacando que na rede “uma experiéncia de colaboracao

mutua € necessaria para que 0s parceiros possam intervir de forma coletiva”.

2.2.4 Tridimensionalidade

Dentre os programas que estdo facilitando a vida dos artistas, podemos citar os
programas de modelagem de imagens em trés dimensbes. Esses programas
permitem a criacdo de modelos editdveis de personagens e cenarios, além de

geralmente ja contarem com um extenso banco de imagens.

O interessante desse tipo de programa é a facilidade de aproveitar algo ja pronto,
visto que, uma vez feito o0 modelo, é possivel utiliza-lo em diversos angulos e poses.
Apesar do tempo de modelagem ser considerado grande, principalmente quando se
busca uma estética mais agucada, esse tempo € totalmente compensado depois, na

producao final, tendo apenas que realizar pequenas edicbes (GARONE, 2012).

O artista também pode utilizar os elementos 3D junto ao desenho tradicional, criando
uma atmosfera Unica e diferenciada. E o que ocorre com a producdo de Ken
Akamatsu — o artista utiliza modelos 3D nos cenarios e desenha os personagens de
modo tradicional. Dessa forma € acelerado o processo, permitindo um fluxo bem

maior de producéo.
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Figura 32 — Ken Akamatsu — Negima, 2003.

Machado apud Franco (2004) comenta que o resultado plastico das
imagens obtidas por manipulagdo em programas graficos 3D, possuem
“impressionante padronizagdo das solugbes, (...) uma uniformidade
generalizada, (...) uma absoluta impessoalidade”. E necessario lembrar que
estes programas tém apresentado uma evolucdo em relacéo a preocupacao
estética, principalmente no que tange a diferenciacdo, e,
consequentemente, tém se tornado uma ferramenta mais atrativa aos
desenvolvedores de quadrinhos digitais. (GARONE, 2012).
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Uma webcomic que utiliza bem a mistura do recurso de 3D com o trabalho de
guadrinhos tradicional € o Nikki Sprite, onde o artista faz a modelagem do conteudo
do quadro e adiciona outros elementos graficos para a construcdo de uma péagina

atrativa.

Copyright 2009 TKDoherty httpyNikkiSprite.com

Figura 33 — Nikki Sprite.?

22 Disponivel em: <http://nikkisprite.com>. Acesso em: 12 jun. 2013.
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2.2.5 Barraderolagem

Diferente do meio de leitura tradicional, o papel, a barra de rolagem permite a leitura
da historia de modo vertical ou horizontal, e o leitor navega de acordo com o seu
ritmo ao rolar a pagina. Esse recurso quebra a visualizacado fechada de pagina a
pagina, e geralmente é passado quadro a quadro. Uma das possibilidades que

aparecem é a de se ter histdrias com continuidade infinita.

Franco (2004) cunha o termo Infinite Canvas, uma das novas possibilidades
gue a internet proporciona para os artistas e também possibilita quebrar o
formato dominante. Em uma modalidade de apresentagdo de quadros que
excluem a rigidez dos requadros (contorno do quadrinho) e sarjetas (o
espaco entre os quadrinhos), McCloud (2001) coloca em pratica as barras
de rolagens (componentes da web, que servem para correr a pagina na
direcdo horizontal e vertical), que servem como elementos de navegacao,
gerando uma imersdo da parte do leitor, uma vez que os proximos
guadrinhos ficam parcialmente ocultos e geram curiosidade suficiente da
parte de quem os I&, e também desenvolve outros sentidos narrativos, uma
vez que os quadros podem se alongar a vontade por ndo haver limites
fisicos. (GARONE, 2012).

E comum também que esse diferencial venha associado a outros elementos. Um
exemplo bem interessante € o Soul Reaper, um quadrinho criado pelo grupo Saizen
Media, que utiliza os recursos do HTML 5 para ativar som e animacfes de acordo
com o movimento da barra de rolagem. Pela opcdo de programacédo, o HTML 5
( HyperText Markup Language), Soul Reaper também pode ficar disponivel para
sistemas de plataforma movel, como Android®, IPad® e IPhone®.
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Figura 34 — Soul Reaper.23

2.2.6 Sons

Alvo de vérias criticas, os sons podem ser inseridos nos quadrinhos na forma de
trilhas sonoras ou mesmo dublagem de personagens. As primeiras histérias a

incorporarem os sons foram aquelas veiculadas em CD-ROM, ainda nos anos 1990.

A utilizagdo de trilhas sonoras foi uma das principais influéncias para a criagcao de
capitulos nessas primeiras histérias, para que uma musica em looping fosse trocada
a cada cena (FRANCO, 2003).

Porém, tanto Franco (2003) e McCloud (2006) condenam a utilizacdo desse recurso,
pois quem deve ditar o tempo de leitura é o préprio leitor, e a utilizagdo de trilhas
sonoras quebrariam esse ritmo, pois € impossivel determinar quando o leitor

chegara ao momento do climax, por exemplo.

Outro ponto discutido é o da utilizacdo dos sons em detrimento das representagdes
graficas de sons, tdo marcantes dos quadrinhos, como os baldes de fala e as

2 Disponivel em: <http://www.soul-reaper.com/>. Acesso em 29 jun. 2013.
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onomatopeias. Enquanto alguns defendem que os sons podem complementar o
sentido, muitos acham ser uma informacdo redundante e que pode afetar a
identificacdo do leitor com o personagem, visto que, enquanto um baldo de fala de
uma crianga, por exemplo, pode ser lido na mente do leitor de modo suave, caso
haja uma dublagem, a mesma pode possuir um som de fala irritante que afastara o

leitor.

J4 as onomatopeias ambientam a historia e podem formar uma conexdo entre o
mundo do personagem e o mundo real, ativando memorias do leitor e criando o
clima sugerido. Tudo depende da forma como esses sons serdo trabalhados. Os
sons podem coexistir com 0s recursos graficos e ajudar na imerséao do leitor, porém,

devem-se evitar redundancias, a ndo ser em casos especiais (FRANCO, 2003).

Por exemplo, historias feitas para criancas em fase de alfabetizacdo podem contar
com o recurso da dublagem, mantendo a forma grafica escrita para enfatizar a

mensagem. Dessa maneira, a utilizacdo das duas formas ¢€ justificada.

Dentre os exemplos que trabalham com sons, podemos citar o site Dark Brain, que
trabalha principalmente com histérias de conteddo adulto, permitindo que o leitor
ative e desative determinados sons, podendo esses serem sons de fundo, dublagem
de personagens ou outros efeitos.
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Figura 35 — Dark Brain.?*

2.2.7 Animacao

Assim como o0s sons, as animacgfes também geram muita discussdo entre 0s
estudiosos dos quadrinhos. O importante aqui € saber quando a histéria deixa de ser

um quadrinho para se tornar um video.

A ligacdo entre a animacgéo e as histérias em quadrinhos é muito antiga e
nasceu ja nas primeiras décadas do século XX. O pioneiro e revolucionario
guadrinhista americano Winsor McCay, autor da HQ Little Nemo in
Slumberland, era um grande entusiasta do que chamava de animated
comics (quadrinhos animados), e foi o responsavel por estabelecer a
iconografia basica e as técnicas da animag¢do em pelicula, fixando como
marco do surgimento da animacdo moderna o dia 8 de abril de 1911,
guando ele concluiu a sua primeira animacédo de Little Nemo. (FRANCO,
2003).

De acordo com McCloud (1995), a principal diferenca é que a animacdo € uma

sequéncia no tempo, enquanto a histéria em quadrinhos é uma sequéncia no

>4 Disponivel em: <http://www.darkbrain.com>. Acesso em 29 jun. 2013.
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espaco. Tendo essa diferenciacdo em mente, volta-se ao leitor: para uma historia
em quadrinhos, € importante que seja o leitor a determinar o ritmo da leitura, que
tenha um espaco para preencher com a sua prépria imaginacdo, enquanto que em
uma animacao, o ritmo € imposto pelo animador, e as acfes geralmente aparecem
completas na imagem (GARONE, 2012).

De acordo com Franco (2003), é possivel dividir as animac¢des nas narrativas em
quatro manifestac6es diferentes: animacéo de um quadro da pagina/cena, um objeto
animado que se sobrepde a pagina/cena, sequéncia animada paralela a narrativa

principal e, ainda, animacéo do enquadramento.

Em alguns casos, a utlizacdo das animacdes possibilita um efeito hibrido
interessante, podendo, assim como 0s sons, ajudar na ambientacdo ou ter um papel
mais ativo, com animagfes que interfiram na visualizagcdo do quadro, podendo ser

ativadas pelo leitor intencionalmente, ou néo.

Dentre os exemplos que podem ser dados de webcomics que utilizam esses
recursos, ha um quadrinho digital coreano “Mistério Curto”, que utiliza o recurso de
barra de rolagem vertical para a leitura. A histéria aparece de forma simples, quadro
a quadro, inicialmente com quadrinhos estaticos. Ao continuar descendo, porém, o

leitor ativa certas animacdes que, junto com o0 som, tem por objetivo causar susto.
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Figura 7 — Mistério Curto.”

Um movimento derivado da utilizacdo de animag¢des nos quadrinhos s&do o0s
chamados Motion Comics, que sdo animacdes simples, adaptacdes audiovisuais
fieis de material previamente publicado em quadrinhos. As Motion Comics séo
narrativas em pequenos videos, mas que mantém grande parte dos elementos dos
quadrinhos tradicionais (CAIRES, 2010). E uma tendéncia, porém, que por muitos

nao seja classificada como quadrinhos pela imposi¢do do tempo de leitura.

%> Disponivel em: <http://comic.naver.com/webtoon/detail.nhn?titleld=350217&no=20&weekday=tue>.

Acesso em 29 jun. 2013.
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Um guestionamento também comum é o de que em grande parte dos videos
animados seja possivel controlar a passagem do tempo pela barra de progresso, e
gue por isso o leitor pode ter o dominio sobre o ritmo da leitura. Porém, a partir do
momento em que a animacdo se sobrepfe aos outros elementos tradicionais,
especialmente afetando o ritmo e retirando os momentos de reflexdo entre quadros,
a obra passa a ser uma simples animacao e ndo mais uma histéria em quadrinhos,
ou mesmo o desenvolvimento de uma linguagem hibrida prépria, como as Motion

Comics.

2.3 Umalinguagem em desenvolvimento

Assim como a linguagem falada e escrita, a linguagem dos quadrinhos esta sempre
se desenvolvendo com a sociedade. Como se pode perceber, com o
desenvolvimento das novas tecnologias, o advento da internet e a popularizacédo dos

computadores pessoais, 0os quadrinhos foram agregando novos elementos.

A partir do século 21, uma influéncia forte que vém tomando lugar é a conexao
banda larga, cada vez maior, e 0 cada vez mais frequente uso de dispositivos
moveis para a leitura dos quadrinhos. Assim como ocorreu com as tecnologias
anteriores, essas novas mudancas também estdo trazendo modificagcbes para o

conceito dos quadrinhos.

Esses elementos novos ainda estdo em desenvolvimento, e poucos exemplos

podem ser encontrados, mas ja é possivel ver algumas caracteristicas emergindo.

Com conexfes cada vez mais rapidas e dispositivos que suportam uma qualidade
grafica maior, as histérias em quadrinhos de altissima resolu¢cdo tem tomado conta
do mercado. Muitas histérias que tém a sua versdo impressa estdo ganhando
versoes online que contam com esse diferencial para cativar o novo publico. As
paginas sao produzidas em proporcées gigantescas, permitindo ao leitor se demorar
em cada quadro, analisando varios detalhes do desenho, com implementacdo de
zoom e, as vezes, até brincando com pequenas imagens escondidas no meio da

multidao.
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A necessidade de qualidade grafica também tem consolidado a ideia de leitura
quadro a quadro, ao invés de pagina a pagina. Essa proposta jA se mostrava
presente em algumas webcomics, mas principalmente com a transposi¢cdo para o

mundo movel, esse elemento tém se tornado mais forte.

Os quadrinhos devem agora caber na palma da mé&o, e, a0 mesmo tempo em que
devem apresentar resolucdo grande, precisam ser pequenos para facil visualizacao.
Aplicativos como o Comixology, de venda de quadrinhos, oferece na leitura de suas
histérias a opcéo por ler a pagina, no caso de acesso no computador, ou por ler
quadro a quadro, sendo especialmente viavel quando a leitura ocorre em celulares

ou outros dispositivos méveis com telas pequenas.

Nos dltimos anos, estdo se tornando cada vez mais comuns adaptagfes
dos quadrinhos para outras midias, seja em filmes, desenhos animados,
videogames ou similares. O crescimento do namero de produtos derivados
ndo reflete no entanto um aumento significativo no nidmero de vendas de
revistas em quadrinhos. Ao contrario, as grandes editoras enfrentam varios
desafios, como a perda de leitores para outras formas de entretenimento e a
pirataria digital. Assim, adaptacdes do conteldo dos quadrinhos comecaram
a ser cada vez mais exploradas (...) (CAIRES, 2010).

Essa preocupacdo com a baixa venda de quadrinhos tradicionais tem forcado
grandes editoras a também investirem em quadrinhos digitais. Dentre os principais
exemplos esta o Comixology, que roda em Ipad, Iphone e Android, e engloba néo s6
publicacdes das grandes editoras, mas também producdes de empresas pequenas e
até independentes. E comum nesse aplicativo ficarem disponiveis ao leitor pequenos

trechos ou proélogos das histdrias para incentivar sua leitura.
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Figura 36 — ComiXology.?®

De acordo com a Folha de S&o Paulo, o ComiXology € o lider entre aplicativos para
distribuicdo e leitura de gibis em tablets no mundo. Em 2009, dois anos depois de
sua criacdo, rendeu US$ 1 milhdo. Em 2011, o faturamento pulou para US$ 25
milhées. Em 2012, a previsdo € de que o0 negdcio atinja os US$ 70 milhdes. O
aplicativo atualmente faz o langamento simultaneamente com as bancas, e a precos
mais acessiveis. Também é possivel encontrar revistas gratuitas, especialmente em

ocasifes especiais.

J& o aplicativo Madefire, lancado ha pouco tempo, comeca a ganhar maior espaco,
pois permite a utilizacdo de elementos novos dos quadrinhos , como os mostrados

neste capitulo. Aproveitando-se do sistema de movimentacao do aparelho e também

%% Disponivel em: <http://www.comixology.com/>. Acesso em 13 out. 2013.

67



do toque, o MadeFire permite a insercdo dos novos recursos, além dos ja citados

anteriormente, como sons e animac;(”)es.

Utilizando a tela como janela, € possivel utilizar um efeito quase tridimensional com
a movimentacdo do aparelho, permitindo ao leitor explorar mais o cenario. Um
exemplo de como funcionam alguns de seus recursos pode ser visualizado no video

de demonstrag&o.?’

Recentemente, o Madefire fechou um acordo com o site Deviantart.com, um dos
maiores sites de arte aberto, estimulando a producdo de histérias em quadrinhos

para publicagdo no aplicativo.
Um exemplo de inser¢cdo desses novos elementos, préprios do mundo movel,
ocorreu com The First Witch, de Karrie Frasman. Em sua histéria, a autora faz com

gue seja necessario utilizar os sensores de movimento do tablet ou celular, para que

a imagem da péagina de quadrinhos aparec¢a por completo.

Captura de telas iPhone | iPad

a B'a

NI MV

Figura 37 — The First Witch.”®

27 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch? feature=player_embedded&v=0LFxfZ8Gjx4>.
Acesso em: 13 nov. 2013.

%8 Disponivel em: <https://itunes.apple.com/br/app/the-first-witch/id386649061?mt=8>. Acesso em: 13
out. 2013.
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Para a parte de criacao, também surgiram variados aplicativos de desenho, alguns
voltados especificamente para a criacdo de histérias em quadrinhos. Sdo aplicativos
que ainda ndo se preocupam em inserir as novas possibilidades, mas trazem

estruturas para a montagem de paginas de forma simples.

O Comic Life é um dos exemplos de aplicativo para criagdo de historias em
quadrinhos. Ele oferece modelos basicos de paginas e também permite a criacdo a
partir do zero. Oferece elementos graficos simples e permite que o usuario monte 0s

quadros utilizando fotos, desenhos e outras imagens salvas na memoria.

Um movimento recente que vem ganhando mais adeptos € o movimento do
crowfunding, em que o préprio publico ajuda a financiar a producdo das suas
histérias favoritas. Esse tipo de iniciativa surgiu principalmente por conta dessa

interacdo acelerada entre autor e leitor.

O crowdfunding pode ser definido como um fenébmeno virtual que junta varios
individuos (crowd) que financiam (funding) um determinado projeto. Esse
financiamento acontece por meio de sites online. O primeiro do tipo foi o Kickstarter,
site americano criado em 2009 no qual donos de projetos exibem a sua ideia,
colocam a quantia necesséria e o0 prazo para concretiza-la, e, se o objetivo for
atingido, oferecem recompensas (um CD, um show, um jantar) aos doadores. Esse
tipo de iniciativa deu muito certo, sendo que o Kickstarter, em apenas dois anos,
passou a sua circulacdo de capital de US$ 600 mil para US$ 7 milhdes
(RONCOLATO, 2011).

No Brasil, um dos primeiros sites do género é o Catarse (catarse.me), que
atualmente conta com mais de quarenta projetos de quadrinhos expostos sendo ja
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vinte e cinco deles bem sucedidos. Ativo desde 2011, o Catarse ja permitiu o
investimento de mais de R$ 5 milhdes em centenas de projetos. Logo apos o site
completar um ano na rede, seus criadores lancaram um infogréafico bem interessante
que pode ser visualizado no endereco: <http://dl.dropboxusercontent.com/u/
31424895/infogr%eC3%A1fico%20catarse%20final%20blog-01.jpg>.

Varios artistas tém utilizado a forca de seus seguidores para ajudar na publicacdo de
suas historias. Geralmente, os projetos bem-sucedidos desse estilo sdo de autores
gue ja publicam algum material online, e ja possuem a fidelidade do seu publico, por
conhecerem o tipo de producdo do autor e acreditarem que vale a pena investir no

seu projeto.

Um exemplo de sucesso é o projeto Graphic Novel, O Monstro?®, que conseguiu
quase mil apoiadores e arrecadou mais de 40 mil reais, 200% acima da meta inicial.
Um dos fatores interessantes sobre o projeto e esse estilo de arrecadacdo em que a
pessoa que estd apoiando vai receber algo em troca, ndo é simplesmente uma
doagdo, mas sim, um investimento para receber algo no futuro. O tipo de
investimento, ou seja, a variacdo de valores investido, altera o que o apoiador ir4
receber. No projeto O Monstro, a primeira categoria receberia o livro em formato
digital, e muitos optaram por ela. Isso demonstra também uma valorizacdo do

suporte digital.

Nas redes sociais atuais ainda € fraco o compartiihamento de conteddos de
quadrinhos, apesar de que, com o crescimento da popularidade dos aplicativos, esta
se tornando mais comum sua associacdo com as redes; entdo € possivel acreditar
que em breve existird uma interacdo maior entre aplicativos e o desenvolvimento de

cada vez mais novos elementos a serem agregados aos quadrinhos.

No mundo virtual, as pessoas tém seus perfis virtuais, e com estes interagem,
trocam informacdes e formam grupos. Essas interacdes geram uma “mente coletiva”

que reune individuos por afinidade, permitindo interacdes dinamicas entre aqueles

*° Disponivel em: <http://catarse.me/pt/omonstro>. Acesso em: 20 nov. 2013.
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conectados para que possam atingir interesses em comum (RHEINGOLD, 1996).
Atualmente, as principais formas para se manter conectado sdo as redes sociais,

como o Facebook e o LinkedIn.
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CAPITULO 3 — PARA ONDE ESTAO INDO OS QUADRINHOS

Durante todo o percurso da histéria, 0 homem sempre teve a necessidade de contar
histérias, seja para registro histérico ou para entreter. As histérias em quadrinhos
certamente representam um dos meios mais interessantes para se manter esse

registro.

Com o passar dos anos, os quadrinhos sofreram diversas transformacoes, sempre
visando uma adaptacdo a nova realidade. Grande parte dessas mudancas deve-se,
além da evolugcdo tecnoldgica, ao entendimento do papel dos quadrinhos na
sociedade. J& foram derrubados vérios preconceitos, como o dos quadrinhos serem
voltados prioritariamente ao publico infanto-juvenil (VERGUEIRO, 2007).

3.1 O mercado

No Japéo, por exemplo, as historias em quadrinhos fazem parte do cotidiano, e suas
revistas tém direcionamentos variados, desde producdes para criancas em idade
pré-escolar até adultos. Grandes revistas, publicadas em papel jornal de baixa
qualidade, com uma variacdo de 200 a 500 paginas, fazem a compilacdo de séries
de historias e sdo consumidas semanalmente e geralmente descartadas. Essas
revistas custam aproximadamente o valor de uma passagem de transporte urbano
no pais e aqueles que desejam guardar suas histérias favoritas esperam pela versao
de colecionador, em papel melhor, os conhecidos por Takonbon (CARLQOS, 2009).

Essas revistas sdo classificadas de acordo com o publico alvo, sendo as Shogaku
para criancas de 6 a 11 anos, e possuem um perfil educativo; as Shounen, para
meninos de 12 a 17, abrangem tematicas mais voltadas a esportes, heréis e
violéncia; Shoujo, para as meninas de 12 a 17 anos, trabalha com temas mais
romanticos, relacionamentos e heroinas magicas; Seinen e Josei, respectivamente,
para homens e mulheres adultos, tratam de temas mais maduros, conceitos de
familia e problemas voltados a realidade (GRAVETT, 2006).
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O Japéo detém atualmente o maior publico leitor e a maior producéo de
Histdrias em Quadrinhos do mundo. Em uma pesquisa feita em 2002, pelo
Instituto de Pesquisa de Publicacdes do Japéo, 38,1% do que foi publicado
no pais correspondia a Mangas, no caso das revistas foram 281 titulos
diferentes no mercado. Destas, 37,7% eram revistas masculinas; 38,4%
eram de revistas para meninos; 8,8%, para meninas e 6,7%, para as
mulheres. Cerca de um sexto da receita da indUstria de revistas japonesas —
250 bilhdes de ienes (cerca de 3 bhilhdes de délares) — vém das revistas e
manga. (CARLOS, 2009).

De acordo com Gravett (2006), ha uma estimativa de que a industria do manga
tenha um lucro anual de 5 bilhdes de ddlares, e que é recente a sua expansao para
outros paises, tendo um aumento de 300% nas exportacées entre 1992 e 2002,

enguanto os outros setores exibiram um crescimento de apenas 15%.

Outro fator que impulsiona o gosto pelos quadrinhos no Japao é que ele articula-se
com a industria audiovisual. Desde a década de 60, muitos quadrinhos ganharam

suas versdes animadas e também versodes Live-Action, gravacdo com atores reais.

Para garantir o sucesso de suas histérias, os autores vém sentindo a necessidade
de apresentar seus trabalhos de outras maneiras que ndo sé a histéria em
quadrinhos em si. Dessa forma, é cada vez mais comum a producdo de filmes,

games e brinquedos derivados das historias em quadrinhos.

Nos EUA, os quadrinhos passaram por varios momentos dificeis, principalmente na
luta pelo preconceito e marginalidade atribuida a eles. Muitas revistas ndo passavam
de meros produtos em prateleiras de lojas de artigos gerais ou mesmo farmacias
(MCCLOUD, 2006).

Com o surgimento de lojas especializadas, a industria de quadrinhos americanos
finalmente pbde passar para um novo patamar. Porém, essa industria ainda

dependia de consumidores especificos.

De acordo com Fedel (2007), os consumidores de quadrinhos podem ser
classificados entre: consumidores ocasionais, aqueles que compram revistas apenas

em ocasides especificas; consumidores naturais, como criangas e adolescentes, que
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costumam consumir quadrinhos com frequéncia com o objetivo de entretenimento, e
os consumidores aficionados, aqueles que costumam manter extensas colecdes e

se mantém fiéis aos seus quadrinhos favoritos.

A industria de quadrinhos americana € bastante focada nos consumidores
aficionados, principalmente pela sua tendéncia ao colecionismo. As grandes
empresas, sabendo dessa caracteristica, exploram os quadrinhos desdobrando-os
nos mais diversos produtos, como encadernados de luxo, bonecos, filmes, dentre

Mmuitos outros.

Essa prética de distribuir um conteddo em diversos meios € denominada cultura da

convergéncia. De acordo com Jenkins “(...) a convergéncia representa uma

b

transformacao cultural, & medida que consumidores sdo incentivados a procurar
novas informacdes e fazer conexdes em meio a conteudos midiaticos dispersos”. A
cultura das convergéncias também abriu espaco para as chamadas narrativas

transmidias.

A narrativa transmidia, segundo Jenkins (2009), é o desenrolar de uma
historia por meio de diversas midias, sendo que cada novo texto contribui
de maneira distinta e valiosa para o todo. Em sua forma ideal, cada midia
deve fazer o que faz de melhor para que seja possivel introduzir uma
histéria em diferentes midias. Estas midias devem gerar contetidos que as
conectem de alguma forma, no entanto, sem torna-las dependentes. E
necessario que seja possivel consumir apenas um meio, e que este viabilize
a compreensdo da narrativa. (SOUSA e BONA, 2013).

As principais empresas atuais de quadrinhos dos EUA s&o a Marvel e a DC Comics,
ambas investindo em producdes variadas que surgiram a partir de suas histérias,

dentre as principais, os filmes e jogos.

Uma das mais fortes caracteristicas transmidiaticas ¢ a de um universo
ficcional que se expande continuamente e passa a ser o cenario da acao
em diferentes midias. Este é também um dos elementos mais fortes na
constituicdo das histérias em quadrinhos do género super-heroi. Mais do
gue um universo, 0s super-heréis existem em um universo ficcional
compartilhado e pertencente as editoras. (COSTA e PETRY, 2011).
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As histérias em quadrinhos sempre tiveram uma relacdo muito proxima com o
cinema, seja pelos enquadramentos ou pela propria narrativa. Alguns estudiosos
defendem que as histérias em quadrinhos e o cinema sdo 0s meios de comunicacao

em massa mais importantes do século XX.

De acordo com Xavier et al (2008), em 1941, o Capitdo Marvel jA ganhava sua
primeira adaptacéo para a tela de cinema, enquanto o Super Homem s6 chegaria as
telas em 1948. Durante os anos 50, muitos super-herdis ganharam adaptacoes,
sendo em sua grande parte adaptacOes seriadas, como por exemplo, Batman, que

teve seus filmes langcados entre 1943 a 1949.

Superman: o filme, de 1978, dirigido por Richard Donner e com roteiro de Mario
Puzo, foi uma das melhores e mais fiéis adaptacbes de uma histéria de super-heroi
e com o seu grande sucesso de bilheteria abriu as portas de Hollywood para

producdes baseadas em quadrinhos (XAVIER et al 2008).

Depois de passar por uma crise em suas publica¢des, a Marvel langou Justiceiro e
Capitdo Ameérica, em 1989 e 1990, respectivamente. A principal intencdo era
reconquistar um publico que comecava a se afastar dos quadrinhos, e também
trazer novos leitores (JUNIOR, 2013).

Também em 1989, chegava aos cinemas Batman: o Cavaleiro das Trevas, que com

um togue mais pesado das maos de Tim Burton, caiu no gosto de muitos fas.

Depois de alguns anos, os filmes baseados nos quadrinhos da Marvel se tornaram
cada vez mais populares. Os filmes mais recentes, como X-Men e Quarteto
Fantastico tiveram arrecadacdo de mais de 100 milhdes de ddélares cada um
(WEINER, 2008).

Certamente, o lancamento de filmes ajudou na divulgacdo e manutencdo das
revistas impressas. Em dados mais atuais encontrados segundo Assis, no site
Omelete, o mercado de quadrinhos americanos cresceu 22,59% em marc¢o de 2013,
em comparacdo com o0 ano anterior, tendo um dos novos titulos da Marvel,

Guardians of the Galaxy #1, uma tiragem de mais de 210 mil unidades.
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Dentre os novos exemplos de histdrias que tém explorado 0s novos recursos e que
também se encontram inseridos nesse meio transmidia h&d o recentemente
anunciado jogo Batman: Arkham Origins que, segundo a DC Entertainment, sera
lancado juntamente com uma comic interativa que permitira ao leitor alterar o
desenvolvimento dos personagens e da historia, criando diferentes possibilidades de
desdobramento. De acordo com o site de jogos da UOL, essa versdao em quadrinhos

contard com sons de ac¢éo e trilha sonora.

Figura 38 — Batman: Arkham Origins.*

Enquanto os principais nomes nos EUA s&o Marvel e DC Comics, no Brasil o grande
nome é Mauricio de Sousa. Criador da aclamada Turma da Monica, Mauricio
comecou a desenhar fazendo cartazes e ilustracbes para radios e jornais em Mogi

das Cruzes.

30 Disponivel em: <http://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2013/06/07/dc-produzira-hg-interativa-de-

batman-arkham-origins.htm>. Acesso em: 19 nov. 2013.
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Sua primeira histéria em quadrinhos publicada foi uma tirinha do personagem Bidu,
em 1959, que logo foi seguida por uma série de tirinhas, estrelando o préprio Bidu e
seu dono, Franjinha. Disputando espaco nas bancas com os classicos da Disney,
como Mickey, Pato Donald e Pateta, Mauricio teve de enfrentar muitos desafios para

se consolidar no mercado.

De acordo com entrevista dada a Revista Gol, Mauricio conta que em 1963, junto
com Helena Miranda, criou a Folhinha, um suplemento infantil da Folha de S&o
Paulo, mas foi em 1970 que comecou a fazer sucesso, quando passou a publicar

suas historias pela Editora Abril.

Com o grande sucesso das revistinhas Turma da Monica, a Editora Abril ndo
conseguiu acompanhar a demanda. Mauricio queria crescer mais, chegar a um
milhdo de exemplares, e s6 alcancou esse objetivo quando transferiu toda a turma
para a Editora Globo. Porém, em pouco tempo, a publicacédo j4 chegava a casa dos

3 milhdes de exemplares, e novamente Mauricio teve de mudar de editora.

Em 2007, Mauricio firmou contrato com a multinacional Panini, e suas revistas
comecaram a ganhar todo o planeta. Atualmente, as revistas da Turma da Ménica ja

se encontram em mais de 53 paises, dentre eles Portugal, Argentina, EUA e Japé&o.

Amauri Souza, sobrinho de Mauricio e gerente comercial, afirma que além das
revistas, a Turma da Moénica também conta com uma série de livros e mais de 2.500

produtos licenciados em mais de 120 empresas parceiras.

O licenciamento, ou licensing, é o direto contratual de uma determinada
marca, imagem ou propriedade intelectual e artistica registrada, que
pertencam ou sejam controladas por terceiros, em um produto, servico ou
peca de comunicagdo promocional ou publicitaria. (BONFA et al, 2009).

O licenciamento de produtos movimenta muito dinheiro, s6 no mercado brasileiro
estima-se que esse montante seja de aproximadamente 2 bilhdes de dolares por

ano. E a empresa de Mauricio aproveita bastante esse recurso.
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Dentre os produtos licenciados da Turma da Monica, podemos encontrar desde
fraldas descartaveis e macarrdo instantaneo a jogos e brinquedos. Mas Mauricio
garante que so libera a marca para produtos que tenham a ver com o universo de

seus leitores.

Mauricio também sempre esteve atento ao seu publico, e comenta como a infancia
parece estar cada vez menor. Visando resgatar esse publico crianca-adolescente, e
tendo em vista a invasdo dos quadrinhos japoneses no inicio dos anos 2000, a

turma teve de se reinventar.

Em agosto de 2008, foi lancada a Turma da Monica Jovem, que retrata 0S
personagens classicos em sua fase de adolescéncia e trazem o estilo de desenho
do manga. Quando lancada, a Turma da Ménica Jovem buscava atingir um publico
entre 12 a 17 anos, assim como as revistas japonesas de shoujo e shonen, tendo
assim a intencdo de abordar teméaticas mais sérias. Porém, ao perceber que os
principais consumidores da revista na verdade eram as criangas-adolescentes, na
faixa de 9 a 13 anos, acabou mantendo uma tematica mais leve para acompanhar o

publico.

Os leitores adultos também néo foram deixados para tras: o langamento de livros
com histdrias mais sérias, como Lacos e Astronauta também resgatou um publico
que cresceu lendo as historinhas classicas. O investimento em historias ilustradas
por outros artistas tem sido marcante, principalmente depois do lancamento do livro

comemorativo de 50 anos.

Em relacdo a transmidia no trabalho de Mauricio, existem ainda do tempo do CD-
ROM muitas adaptacdes para jogos, e para a TV, com uma série animada que conta
com mais de 200 episddios produzidos, além de varios especiais e longas-

metragens.
E interessante perceber que em varias adaptacbes, tanto para jogos quanto

animacgdes, muitos elementos gréficos dos quadrinhos foram mantidos; é comum

aparecerem onomatopeias, por exemplo.
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A turma também ndo fica para tras quando se fala de redes sociais e mundo mével.
O jogo Turma do Chico Bento, disponivel no Facebook, ja conta com mais de 100
mil jogadores, e ja é possivel encontrar dois aplicativos para o celular. Quero ser
Turma da Monica, lancado em 2012, e Coelhadas da Ménica, lancado em 2013, que
segue uma proposta parecida com o popular Angry Birds e ja possui mais de 5 mil

downloads pela Play Store do Google.

Figura 39 — Coelhadas da Ménica.*

Na busca por manter as vendas dos quadrinhos tradicionais, mas também apelar
para o publico ja inserido na era digital, grandes empresas como a Marvel, nos EUA,
e a Mauricio de Souza Produgbes no Brasil, estdo desenvolvendo projetos que

envolvem a realidade aumentada.

31 Disponivel em: <http://revistapaisefilhos.uol.com.br/brinquedoteca/turma-da-monica-invade-
celulares-e-tablets-em-novo-aplicativo>. Acesso em: 10 nov. 2013.
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3.2 A realidade aumentada

Na tentativa de manter os leitores colecionadores e atrair um novo publico mais
jovem, as novas revistas estdo agregando possibilidades de realidade aumentada.
Tendo origem na década de 60, com o desenvolvimento do ScketchPad, por Ivan
Sutherland, a realidade aumentada s6é ganhou forca realmente na década de 90,
guando o desenvolvimento tecnoldgico, principalmente em questbes de recursos

graficos, tornaram-se mais atrativos (KIRNER, 2007).

A realidade virtual surge entdo como uma nova geracao de interface, na
medida em que, usando representacdes tridimensionais mais proximas da
realidade do usuario, permite romper a barreira da tela, além de possibilitar
interacdes mais naturais. (KIRNER, 2007).

Inicialmente complexa, as primeiras experiéncias com realidade aumentada
necessitava de equipamentos especiais, como capacete, luvas, Oculos
estereoscopicos, dentre outros. JA nos anos 2000, o desenvolvimento técnico
permitiu interacdes mais faceis e naturais ao utilizar técnicas de sobreposicéo,

trazendo os objetos virtuais para o espaco fisico do usuério (KIRNER, 2007).

Uma das primeiras revistas em quadrinhos a utilizar a realidade aumentada foi a
Graphic Novel Anomaly, langada nos EUA no final de 2012. A revista vem com um
aplicativo para iPhone, iPad e Android e permite a visualizagdo de modelos 3D dos
personagens, com animacfes e recursos interativos. Além disso, o aplicativo
também revela informacdes exclusivas sobre a trama e imagens que ndo podem ser

experimentadas pela simples leitura (AZEVEDO, 2013).

A Marvel Comics também esté inserindo a tecnologia de deteccdo de imagens em
suas revistas, porém de modo mais gradual. Comecando com o lancamento da
revista Avengers vs X-Men #1, na qual algumas paginas marcadas com um logo de
realidade aumentada trazem conteddos extras gratuitos, incluindo filmagens e
comentarios dos criadores (HDR, 2012). O investimento na nova tecnologia, além de
buscar integrar seu material com o publico digital, é também uma tentativa de

combater o crescimento da pirataria nos quadrinhos (JUNIOR, 2012).
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No Brasil, a primeira revista a utilizar realidade aumentada foi a edicdo 81 da revista
da Monica, como parte das comemoracdes dos 50 anos. As edi¢bes do Cebolinha,
Cascédo e Magali, que fazem parte da turma, também contaram com o conteldo
especial. Utilizando celulares e tablets, é possivel habilitar animacdes exclusivas em
cada uma das revistas, e caso o leitor habilite as quatro, uma quinta animacao
especial é liberada (RODRIGUES, 2013). Lancadas em setembro de 2013, ja se
tornaram um grande sucesso em vendas, e a Panini promete continuar com a

proposta.
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CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos exemplos explorados nessa dissertacdo, € possivel perceber que os

quadrinhos se encontram em um momento de grande transicdo e aperfeicoamento.

Pode-se perceber que, ao longo da sua historia, seu conceito foi se adaptando de
acordo com as necessidades e possibilidades oferecidas pela sociedade e
tecnologias. Tanto a sociedade, quanto as tecnologias continuam mudando e,
portanto, torna-se tarefa quase impossivel restringir o conceito de historias em

guadrinhos.

Novas ideias e novas propostas vao sempre surgir, porém, é claro, sempre existirdo
determinados parametros a serem seguidos para que uma histéria continue sendo
classificada como quadrinhos, como por exemplo, que o leitor seja quem determine

o tempo de leitura.

Algumas alternativas podem surgir no caminho e a hibridacdo entre quadrinhos e
outras midias pode derivar novas linguagens que, com um pouco mais de tempo e
desenvolvimento, tornem-se independentes. O exemplo disso, temos as Motion
Comics, que se encontra entre os quadrinhos e a animacgdo, possuindo
caracteristicas de ambos e se desenvolvendo como uma forma prépria de

expressao.

Essa hibridacdo também deve aparecer com mais frequéncia pela grande
transmidializacdo, que se torna mais forte a cada ano, principalmente com as
grandes empresas. O aproveitamento de outras midias para trabalhar histérias
originalmente de quadrinhos tem feito grande sucesso e isso tende a aumentar cada
vez mais, explorando os temas nas telas de cinema, games, seriados, animacoes

entre outros.

Esse movimento também comeca a integrar e tornar cada vez mais comum a
utilizacdo de elementos dos quadrinhos em outras midias, como por exemplo, no

filme “Scott Pilgrim contra o mundo” (2010) onde onomatopeias, linhas de acéo e

82



estilo narrativo dos quadrinhos foi utilizado como base estética para o
desenvolvimento do filme. E isso tende a aparecer com frequéncia, principalmente
nos desenhos animados. Com a utilizacdo de elementos como esses 0 publico
comeca a se acostumar com a estética e tém grandes chances de buscar e

consumir mais quadrinhos.

J& a exploracdo do mundo moével e das novas possibilidades tecnoldgicas, como a
realidade aumentada, ainda estdo dando seus primeiros passos dentro da
linguagem dos quadrinhos, e ainda sado poucos 0s exemplos para um estudo mais
aprofundado, porém, muitas historias experimentais comeg¢am a se mostrar, e muito
possivelmente, dentro de mais alguns anos, sera possivel navegar na leitura como

se estivesse dentro dela.

Nesse periodo experimental € comum que as histérias adicionem somente um
elemento novo, como forma de explorar como sera a reacéo do leitor, mas a medida
gue esses elementos comecem a se tornar populares hd uma grande chance de que
as novas historias tentem agregar varios elementos em um mesmo projeto, criando

possibilidades de narrativas inovadoras.

Principalmente quando pensamos na utilizacdo da realidade virtual, que aos poucos
vai se inserindo no nosso cotidiano, as possibilidades sdo vastas e até dificeis de
imaginar. Ha ai uma grande tendéncia para a hibridizacdo dos quadrinhos com
games, colocando o leitor como parte integrante da histéria e fazendo-o interagir e
tomar decisdes e acdes que modifiquem o desenvolvimento da narrativa, podendo

essa inclusive estar diretamente ligada a vida real do leitor.
Uma grande possibilidade de desenvolvimento e estudo é a integracdo entre

realidade aumentada e a producdo coletiva nos quadrinhos, dois caminhos que

devem se encontrar e se desenvolver no decorrer dos proximos anos.
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