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RESUMO

O objetivo dessa pesquisa é compreender como a producgéo de historias em
quadrinhos (HQs) se modifica na passagem do impresso para o digital e como
acontece a sua apropriacdo pelos leitores e a producéao por parte dos desenhistas.
Em especial, gerou cenarios ou futuros possiveis utilizando recursos como o Design
Estratégico (DE), Metaprojeto, Redes de Projeto e dados bibliogréficos e documentais
sobre HQ. No século XX, HQs foram feitas apenas no formato impresso. Na era digital,
ha novos meios em que a HQ é reproduzida e apropriada. Ha a introducéo do desenho
digital e novas formas de colaboracao e divulgacao via internet. Com apoio de tedricos
como Negri, Morin, Deleuze e Guattari e outros se criou um arcaboucgo para interpretar
essas mudancas e propor uma fuséo entre analdgico e digital como cenério transitorio

para um futuro préximo.

Palavras-chave: Design, historia em quadrinhos, comunicacao social, metaprojeto



ABSTRACT

The purpose of this research is to understand how the production of comics (HQs)
changes in the transition from print to digital and how it happens its appropriation by
the readers and the production by the designers. In particular, it generated possible
scenarios or futures using resources such as Strategic Design (DE), Meta Project,
Project Networks and bibliographic and documentary data about HQ. In the twentieth
century, comics were made only in print. In the digital age, there are new ways in which
HR is reproduced and appropriated. There is the introduction of digital design and new
forms of collaboration and dissemination via the internet. With the support of theorists
like Negri, Morin, Deleuze and Guattari and others, a framework was created to
interpret these changes and propose a fusion between analog and digital as a

transitional scenario for the near future.

Keywords: Design, comics, media, metaproject
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1. INTRODUCAO

Essa pesquisa surgiu do interesse em analisar a transicdo das historias em
guadrinhos (HQ's), antes publicadas apenas em papel (sejam revistas, livros,
panfletos ou jornais) para as plataformas digitais - tablet e smartphone.

As informacdes sobre HQ’s digitais e analdgicas serdo obtidas a partir da
metodologia do Design Estratégico (DE) pelo viés exploratorio e qualitativo. O objetivo
€ desenvolver um percurso que buscara contribuir na criagdo de cenarios - no caso,
futuros possiveis por meio de imagens - que auxiliem na producéo, difusdo e na
apropriacdo dessa forma de arte popular que une desenhos em sequéncia que
apoiados por textos, ou ndo, compdem as chamadas HQs ou arte sequencial.

Os dados necessarios para construir cenarios serdo obtidos a partir da
identificacdo de como acontece a producgao e a apropriacdo das HQ's em ambas as
plataformas - digital e analdgica - e também a partir da obtencao do perfil, ou persona,
dos leitores contemporaneos. A producdo sera analisada a partir dos materiais e
procedimentos formais utilizados pelos desenhistas para executar HQ's. A
apropriacdo serd compreendida a partir de como o leitor absorve uma HQ utilizando,
como midia, revista, smartphone e tablet.

Para obter esses dados se optou por eleger um objeto material que sirva para
compreender como se dé a producdo das HQs e como os leitores se apropriam desse
contetdo. A escolha desta pesquisa recaiu na HQ virtual Batima Feira da Fruta,
composta de trinta e quatro (34) paginas e realizada por vinte e dois (22) artistas
graficos entre marco e dezembro de 2012.

A HQ é inspirada na redublagem humoristica de um episédio do seriado
Batman de 1966. A parddia original foi realizada em 1981 pelos dubladores amadores
paulistas Fernando Pettinati e Antdnio Camano, entdo com 18 e 19 anos, com apoio
de fitas cassete e VHS. A partir dos anos 2000, essa redublagem circula pela internet,
tornando-se popular, inspirando o desenhista Eduardo Ferigato a criar uma rede de

colaboracgéo para adapta-la ao formato de HQ.
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Portanto, analisar essa HQ na perspectiva do DE é relevante, pois se trata de
um projeto colaborativo transmidia surgido em um contexto de inovagdo, ja que
aconteceu por colaboracéo via redes sociais e € divulgado no meio virtual. Mesmo
assim tem profundos lacos com a indUstria analdgica, ja que foi criado e difundido nos
anos 1980 via fita VHS e redes de colaboracao por correios.

O interesse em analisar essa HQ esta no cerne do problema de pesquisa. Essa
HQ foi gestada e popularizada via redes sociais, em especial Facebook, Instagram,
Issuu e outros. Também estéa distribuida em aplicativos de leitura de HQs e pode ser
lida como paginas Unicas ou num todo. E um produto vinculado ao aparecimento das
plataformas virtuais e sem depender de uma industria, mas de redes de colaboracéo
para ser distribuida e gerada. Portanto, pode ser lida em diferentes formatos e ou
resolucoes de tela.

Com o advento da internet, houve uma mimese digital. Milhares de HQ's estéao
armazenadas na internet como se fossem pensamentos, que podem ser acessados
sob condic¢des ideais. Porém essas condi¢des ideais se modificam constantemente.
No século XX, o desenhista tinha uma previsdo de como seria a primeira edicdo da
sua obra, seja no formato de pagina, na qualidade de impressédo, no tipo de
encadernacao e outros, o que influencia no tamanho e acabamento dos desenhos, na
diagramacao da pagina, no tamanho da fonte do texto, etc. Na era digital, essa
previsibilidade se esvai, pois, 0 mesmo produto pode ser impresso, lido em tablets de

diversos tamanhos, com qualidades e resolucdes de tela diversas.
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Figura 1 - HQs em tablets e smartphones

Fonte: New York Times! (2016).

Em resumo, é possivel definir que no século XX, HQs séo realizadas com uso
de lapis, réguas, canetas, pincéis, tintas e diagramacao criativa, em que o desenhista
aproveita o formato da pagina impressa, ja preestabelecido no projeto grafico, para
dispor desenhos e textos em sequéncia compondo uma narrativa.

Para ser impresso e distribuido, esse conteudo necessitava de editores,
distribuidores, bancas de revista, livrarias ou redes de colaboracédo por correio, no
caso dos fanzines (quadrinhos de fa& ou amadores, populares entre os anos 1970 e
2000) e comercializacao principalmente para pagar custos de distribuigcao.

Na era digital, ha novos meios em que a HQ é reproduzida e apropriada. A
mesma HQ pode ser impressa, vista em tablets 11, 9 ou 7 polegadas, em telas de
computador ou smartphones com tamanhos, resolucao e indices de brilho variados e
ser distribuida via aplicativos pagos (Social Comics, Comixology e outros) ou de graca
em sites, blogs e redes sociais (Facebook, Tumblr, Instagram, etc.).

! Disponivel em: http://si.wsj.net. Acessado em 25 de outubro de 2016
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Ainda ha uma busca por tornar possivel a leitura de HQs em smartphones. O
Google, langcou, em 2016, o Bubble Zoom, para aumentar o tamanho dos balGes das
HQs em smartphones. O leitor clica no baldo e 0 mesmo aumento automaticamente,
para facilitar a apropriacdo do conteudo. Esse € um dos exemplos de busca de
tecnologias que possam melhorar a experiéncia de leitura digital.

Além disso, ha interferéncia da tecnologia na forma de produzir HQs, com
introducéo do desenho digital, feito diretamente na tela do computador ou tablet. Com
o advento da internet, também surgem novas formas de colaboracdo em ambito
global. Ha possibilidade, inclusive, de deixar de depender de uma editora e dos
correios para divulgar os trabalhos. As HQs podem ser difundidas via redes de
colaboracéo virtual, ignorando limitagées de impresséo e quase em tempo real.

O DE pode contribuir para saber como se da essa apropriacdo nos diversos
meios impressos e digitais e quais cenarios auxiliam na difusdo desse conteudo. Por
isso é relevante o problema de pesquisa ja citado.

A partir desses dados é viavel estabelecer parametros a essa pesquisa. Em
primeiro lugar definir um problema de pesquisa: Como a producéo de histérias em
quadrinhos (HQs) se modifica na passagem do impresso para o digital? Como
acontece a sua apropriacao pelos leitores?

O objetivo geral € propor cenarios para apropriagdo e producdo de HQs nas
plataformas digitais tablet e smartphone. Os objetivos especificos séo:

a) como a producao de HQs se modifica na passagem do impresso para o digital?

b) como leitores utilizam as redes de colaboragcao para compartilhar as HQs?

c) como o leitor se apropria da HQ nas plataformas digitais?

d) que proposicdes tedricas colaboram para qualificar a proposta de cenarios?

e) que praticas colaborativas sao propicias a essa interacdo HQs/digitalidade?

f) que elementos a andlise da experiéncia Batima Feira da Fruta oferece para o
encaminhamento de respostas ao problema de pesquisa e a producéo de cenarios?

Para atingir esses objetivos, essa dissertacdo sera dividida nos seguintes
capitulos: 1. INTRODUCAO, 2. DESIGN ESTRATEGICO, 2.1 Cenarios em design
estratégico, 2.2 Metaprojeto: processualidade que se entrelaca, 3. REVISAO
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TEORICA: DESIGN, HQs e MULTIDAO, 3.1 Histéria das HQs, um recorte, 3.2
Reproducdo de HQs: do analdgico ao digital, 3.3 Producdo das HQs digitais, 3.4
Porque utilizar Batima Feira da Fruta, 3.5 Multiddo, senso comum e indastria cultural,
3.6 Redes de projeto, 4. METODOLOGIA, 4.1 Movimentos da pesquisa, 4.2
Movimentos para construcdo de cendrios, 4.3 Reconfiguracdo do percurso
metaprojetual, 4.4 Interpretacdo do discurso, 5. EXECUTANDO OS MOVIMENTOS
DA PESQUISA, 5.1 Primeiro movimento: pesquisa bibliografica e documental, 5.2
Consumo: HQs, internet e redes sociais, 5.3 Diferencas entre HQs impressas e
virtuais, 5.4 Segundo movimento: a perspectiva dos desenhistas, 5.5 Terceiro
movimento: a perspectiva dos leitores, 5.6 Andalise do questionario: personas, 5.7
Quarto Movimento: Workshop, 5.8 Smartphone, 5.9 Tablet, 5.10 Analdgico, 6.
QUINTO MOVIMENTO: PROJECAO DE CENARIOS, 6.1 Apropriagéo, 6.2 Produgéo,
6.3 Cruzando informagdes, 6.4 Um cenario analogico e digital, 6.5 Cenario em forma
de HQ e 7. CONSIDERACOES FINAIS.
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2. DESIGN ESTRATEGICO

Essa pesquisa sera realizada no ambito do design, mais especificamente DE.
O termo design se origina do latim designare (de + signum), que denomina marca ou
sinal e significa conceber e desenvolver (BOMFIM e PORTINARI, 2005). Portanto,
esta ligada a criacéo de significados, artefatos ou objetos de qualquer género.
Para os autores, a producdo de objetos perpassa por trés fases:
Em um primeiro momento a maestria dos artesdos, a tradicdo das
corporagdes de oficio e a arte dominaram a producgédo artesanal de objetos
Unicos. (...) com o desenvolvimento das manufaturas e a producédo de
pequenas séries de produtos, foram criadas as primeiras academias de arte
e as schools of design — onde se qualificava pessoal para a criagdo de formas,
segundo principios técnicos e normas de sucessivos estilos artisticos. (...)

com a industrializacao da producéo, a arte foi gradualmente substituida pela
ciéncia no processo de configuracao (BOMFIM e PORTINARI, 2005, p. 2 e 3)

A partir da terceira fase, a criacdo de objetos, ou design, estd ligado a
industrializacdo. Por isso, o design se vincula ao Sistema Produto Servico (SPS).
Porém em sua histéria também aborda estratégias que aprimoraram ou ultrapassaram
o SPS, tanto que o design foi definido por De Moraes (2010) como sendo gestor da
complexidade e da informagao.

Morin (2007) interpreta a complexidade como tecido junto, onde a
contemporaneidade € um emaranhado de desordem, incertezas e ambiguidades.
Para enfrenta-la é preciso uma transdisciplinaridade que evite mutilar o conhecimento
em disciplinas estanques e desconsidere seus limites.

O DE surgiu no design com essa tarefa de gerir as estratégicas. E uma
metodologia capaz de enfrentar a complexidade por ser transdisciplinar. O italiano
Francesco Zurlo (1999) organizou, em sua tese de doutorado, o discurso de
pesquisadores sobre estratégias organizacionais no design.

Apresentou competéncias estratégicas da cultura de projeto, organizando-as
na metodologia que denominou DE. A base de seu argumento foram os debates sobre
estratégia de pesquisadores do Politécnico de Mildo, especialmente as perspectivas
de Mauri (1997) e Manzini (1999). Ambos definem o DE como uma atividade de

projetacéo voltada a gerar relacéo e convergéncia estratégica entre empresas, cliente,
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sociedade e demais stakeholders. Essa atividade de projetacdo ganhou um aliado
denominado metaprojeto, que pode ser interpretado como projeto do projeto
(CELASCHI, 2007). O metaprojeto consiste em ser um meio de reflexdo e ideacao
continua sobre o projeto (FRANZATO, 2011). Entre os recursos que utilizar para
cumprir essa meta estéo a pesquisa contextual (bibliografica, documental) e blue sky
(baseada em imagens que possam gerar raciocinios relevantes ao projeto), além de
possibilitar uso de um pacote de ferramentas do design, que proporciona informacdes
Uteis a projetacdo (DESERTI, 2007).

A metodologia do DE, entdo, proporciona abordagens e instrumentos que
podem auxiliar no percurso metaprojetual. Esse percurso é acompanhado pela
selecdo de instrumentos de design em uma atividade de pesquisa cientifica, mas
também reflexiva nas abordagens qualitativa e exploratoria.

Assim sendo, a metodologia do DE serd apresentada nesta dissertacao
associada ao metaprojeto para buscar informagdes sobre producédo e apropriacao de
HQs fisicas e virtuais. Para apoiar as conclusdes, sera utilizado também auxilio de
imagens, sejam elas por um processo de imaginacdo ou em sua construcdo, podem
ser utilizadas para obter dados relevantes a exploracdo e a obtencéo de conclusdes
criativas e inovadoras para o futuro das HQs.

As HQS séo definidas como arte sequencial por Eisner (2010) e existem como
forma de expressédo desde os primordios da humanidade. Design e HQ estdo na
origem da humanidade e existem desde a preé-historia.

Para Eisner (2005), a arte rupestre, datada do paleolitico superior (40.000 a
35.000 A.C.), é a primeira crbnica ilustrada. Essas imagens, pintadas nas paredes das
cavernas, sao realizadas com uma linguagem simbdlica que Meggs e Purvis (2009)
classificam como comunicacao visual e pode ser compreendida como origem do
design grafico - um dos ramos do design.

HQs — ou arte sequencial - e 0 design seguiram rumos diversos. As HQs —
ainda sem esse nome — foram auxiliar a difundir narrativas. Ja o design associou-se
ao SPS, criando artefatos como méveis e utensilios com mais énfase a partir da
revolucado industrial, no século XIX (BONFIM e PORTINARI, 2005).
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A busca do design em tornar produtos atraentes demonstra que ha um
interesse, desde sua origem, em criar arranjos para ativar a cadeia produtiva. Flusser
(2010, p. 182) define o designer como “um conspirador malicioso que se dedica a
engendrar armadilhas”. O autor recorda que, em inglés, a palavra design significa,
entre outros, “proposito”, “fraude”, “conspiracdo” e “forma”. J4, em sua origem latina e
em alemao, é “signo” e “desenho”.

A fraude, citada por Flusser, é a capacidade que o designer possui de projetar
para transformar algo a partir da unido entre arte e técnica - que estiveram unidas no
nascedouro da humanidade, mas se separaram a partir da Renascenca. A palavra
design surgiu para integrar esses dois universos distintos.

Fundir arte e técnica para projetar produtos que serdo reproduzidos pela
indUstria esta na origem do trabalho do designer. Porém, para Celaschi (2007), o
designer deve atuar além da técnica dos processos industriais e agir em todos os
processos que envolvem a producdo das mercadorias contemporaneas. Manzini
(1990) vai além, dizendo que o designer deve se integrar a sociedade, gerando
diferentes sentidos na relacéo entre pessoas e objetos. Dessa forma, o designer deixa
de projetar algo, mas sim faz alguma coisa acontecer (MANZINI, 1990).

Essas perspectivas de ambos os autores estdo vinculadas ao SPS, mas de
uma maneira mais ampla do que o simples projetar. Para Celaschi (2007), o Design
age sobre a cadeia produtiva. Para Manzini (1990), interfere na sociedade. Nessa
altima perspectiva, ha espaco para um design ainda mais amplo e desvinculado de
processos industriais e voltado para as comunidades.

O DE, para Zurlo (2010), gera efeito de sentido para o usuario. Porém sem ater-
se a um ponto de vista ou outro. No processo decisoério, possui a capacidade de
mediar multiplos aspectos e efeitos de sentido, em apoio ao processo de decisao,
definem aspectos de fechamento e autonomia e sempre tendo uma abertura tedrica.
Portanto, o DE, como parte do ecossistema do design, possui uma capacidade de
gerir e produzir discursos, proporcionando autossuficiéncia, rearticulacdo e

solidariedade dos stakeholders.
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O DE, para Manzini (2008), ainda colabora com uma economia social, onde
sdo gerados, ao invés de produtos, sistemas alvo com certas finalidades. O que se
produz nessa nova economia €, especialmente, servicos sociais baseados na
participacdo do usuario ativo, com servicos interligados, redes técnicas e sociais, entre
outros. A nova economia, portanto, € voltada ao servigo. O designer e o DE, nesse
amalgama, possuem papel fundamental.

Essa afirmacdo encontra base tedrica em Krippendorff (1997), que diz: no
século XXI o designer deixou de ser apenas um criador de produtos do SPS na
maxima “a forma segue a funcéo”. O designer percebeu a possibilidade de gerar uma
cultura imaterial. Essa mudanga ocorreu em seis fases a partir da Revolucéo Industrial
qgue, segundo o autor, compde a trajetéria da artificialidade:

A integra desse processo encontra-se ilustrado:

Figura 2 - Trajetoria da artificialidade
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Fonte: KRIPPENDORFF (2006).
Na ilustracdo acima esta definido as seguintes etapas: Para Krippendorff

(2000), essas fases representam também a saida de uma cultura cientifica para uma
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cultura do projeto. Segundo o autor, estamos rumando para um momento onde as
praticas projetuais saem do controle das industrias e sdo amplamente distribuidas. Se
assim for, as comunidades serdo um espaco de criacao e distribuicdo e poderdo se
desenvolver a tal ponto que a atividade projetual estara incorporada nas suas vidas.
Para auxiliar essas comunidades, o designer pode assumir o papel de difusdo de uma
pratica de cultura de projeto, com centralidade do ser humano. O designer, para
Krippendorff (2006), compreendeu que pode modificar a realidade a partir de mudanca
no projeto dos produtos — inserindo, por exemplo, matérias-primas ecologicamente
sustentaveis - ou apenas pelo uso de um novo vocabulario, metaforas e linguagens
para fazer com que setores da sociedade passem a agir de forma diferente. Entre os
exemplos estdo produtos sustentdveis e mobilizagbes por causas sociais que
distanciam o design do SPS.

Essas capacidades de o design difundir a inovacdo, modificar a realidade a
partir do discurso e das mobilizacbes estao no epicentro do DE, que estimula a troca
e colaboracdo entre profissionais das mais diversas areas do conhecimento para obter
inovacao social ou tecnologias, gerando produtos ou atitudes sociais que auxiliem
comunidades a melhorar determinados aspectos.

O modo que o DE possui para gerar a troca multidisciplinar sdo formatos como
workshops, entrevistas, debates, linguagens, estratégias, colaboragdo mutua e tantos
outros instrumentos comuns ao universo do design e que sado modificados e
resinificados gracas a sua capacidade de buscar novas formas de compreender a Si
mesmo em outras areas das ciéncias humanas e exatas e da abertura tedrica.

Portanto, o DE, ao gerir a colaboragdo via construgcdo de linguagem e
estratégias estd estimulando a complexidade. Para Morin (2005, p. 13), a
complexidade € um “tecido (complexus: o que é tecido junto) de constituintes
heterogéneas inseparaveis e associadas (...) o tecido dos acontecimentos, acgoes,
retroagdes, determinagfes, acasos que constituem nosso mundo”. Em suma, é
necessaria a transdisciplinaridade para solucionar problemas ao invés de ater-se a

um unico ramo da ciéncia - seja de exatas ou humanas - ou mesmo intuicao e arte.
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Esse amalgama pode ser obtido por meio da combinacéo de ciéncia e arte, com apoio
de elementos sem mensuracao exata, mas presentes no tecido do real.

O DE é capaz de atuar na complexidade e na transdisciplinaridade
(Zurlo,2010). Esse potencial esta vinculado a maneira que Boyer (2011) define o
design: como uma terceira cultura que combina ciéncias e humanidades.

O DE, entéao, pode oferecer elementos para trabalhar a complexidade. A cultura
de projeto - ao ser aplicada em diversas instancias - possui uma relacao intrinseca
com termos como complexo e transdisciplinar. Portanto, também pode atuar por meio
da dialogica - relacéo entre duas logicas que se alimentam, concorrem, completam-
se, mas também se opdem e lutam (MORIN, 2012).

O multidisciplinar presente na complexidade e na dialégica pode ser estimulado
a partir do DE, por meio de apoio de profissionais das mais diversas instancias e de
buscar informacdes a partir do publico-alvo.

O DE, por meio de suas ferramentas (workshops, grupos focais e outros),
confere a grupos sociais um sistema de regras, crengas, valores e ferramentas para
lidar com o ambiente externo. Essas regras tornam esses grupos capazes de se
envolver, assim como manter e desenvolver as suas proprias identidades (MERONI,
2008). Pois se trata de um conhecimento que articula a producdo de sentido ao
considerar a totalidade da cadeia de valor e as etapas da producao e do consumo, em
contextos internos ou externos as organiza¢des ou quaisquer fatos culturais (BENTZ,
2015). Assim, o DE é capaz de atuar nesse universo complexo e social,
desenvolvendo as habilidades por ele propostas, quais sejam: ver, entendida como
capacidade de leitura orientada dos contextos e dos sistemas; prever, entendida como
capacidade de antecipacao critica do futuro; e fazer ver, entendida como capacidade
de visualizar cenarios futuros (ZURLO, 2010). Essas capacidades podem ser
ampliadas pela pratica de processos metaprojetuais, nas perspectivas de Celaschi
(2006), Deserti (2007) e Manzini (2004).
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2.1 Cenarios em design estratégico

Os cenarios sao futuros possiveis e alternativos. Foram utilizados pelos
exércitos da antiguidade e também na atualidade para imaginar 0s possiveis cenarios
de batalhas e, assim, elaborar estratégias de guerra. Em latim, cenario significa lugar
da cena ou panorama, que quer dizer visdo geral.

Cenarios séo utilizados, também, no teatro, cinema, programas de televisao e
outros para representar um espaco para colocar os personagens em determinada
situacdo onde irdo agir e representar. O conceito de cenérios foi introduzido na gestao
por HJ. Kahn nos anos 1950 e servem para auxiliar na tomada de decisfes, a partir
do momento em que permitem supor como seriam determinados contextos possiveis
de realidade. Portanto, o objetivo de concebé-los é estimular agdes no presente para
tentar controlar o futuro real (MANZINI, JEGOU, 2006). O mais citado uso dos cenarios
aconteceu na empresa petrolifera Shell, onde foram realizados estudos para definir
quais seriam os possiveis futuros do petréleo e seus precos no mundo. Os cenarios
foram utilizados para convencer gerentes e demais cargos administrativos a imaginar
como solucionar determinados problemas. Um desses cenarios serviu para reduzir 0s
impactos e gerar lucros durante a crise do petrdleo em 1973 (SHELL, 2005).

Desde entdo, a projecdo de cenarios se tornou comum no planejamento
estratégico para definir atitudes empresariais a longo prazo. Ha diversas metodologias
para projecao de cendrios, assim como empresas atuando com pesquisa na area. A
maior parte das metodologias se concentra nas macrotendéncias para debater
decisbes econdmicas e diretivas das empresas.

O design também passou a realizar planejamento por cenarios, abrangendo
processos decisorios que buscam afetar, além da macro e microescala. Os estudos
para projetar cenarios no design foram realizados por Manzini e Jégou, que cunharam
o termo Design Orienting Scenarios (DOS). Desde entdo, o debate sobre o tema se
aprofunda por meio de inUmeros tedricos. Dentre os estudiosos, estdo Celaschi e
Deserti (2007), Cautela (2007) e De Moraes (2010).
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Cenérios, para Deserti (2007), sdo compostos por diversos mapas de inovacao,
apresentados por elementos graficos que sdo utilizados como representacdes
topograficas da inovacéo. A topografia, no caso, serve para estabelecer como sdo as
distancias e alturas de determinado terreno. Também sé&o utilizados para definir como
se dao as distancias e modos de relacionamento entre envolvidos. Entre as etapas
que sao relevantes a projecdo de cenarios estao: observar, ouvir, entender, definir,
idealizar, criar, prototipar, testar e implementar. Uma das metodologias oriundas do
DOS que realiza essa atividade é o metaprojeto como forma de construir cenarios,
auxiliando no processo de inovacéo. Os cenarios de inovacgao oriundos do metaprojeto
tem como finalidade auxiliar a definir quais abordagens seréo escolhidas para se

realizar e retroalimentar o percurso projetual.

2.2 Metaprojeto: processualidade que se entrelaca

O processo de inovacao tem, no minimo, dois pontos: projeto e metaprojeto.
Celaschi (2007) diz que projeto é como se ordenam fatores para gerar um resultado,
prefigurando o processo e testando os efeitos para melhor solucionar problemas.

Assim, o projeto € um conjunto de atividades que s&o: observacao da realidade;
construcdo de modelos que a sintetizam de modo simplificado; manipulacdo dos
modelos para simular os resultados estudados; avaliacdo dos prés e dos contras das
simulacoes e transformacgéo em realidade do processo simulado (CELASCHI, 2007).

E qual é o papel do metaprojeto nesse contexto? Existem diferentes
interpretacfes sobre metaprojeto. Para De Moraes (2010), metaprojeto consiste em
uma fase para por informacgdes importantes ao projeto gerando uma reflexao inicial,
até obter uma formulacdo mais precisa sobre 0 que deve ser feito. Porém, segundo
Franzato (2011), o metaprojeto € além de uma fase, mas perpassa todo o projeto.

Essa perspectiva possibilita que o metaprojeto acompanhe o projeto em uma
trajetéria que retroalimenta o percurso metaprojetual e recria o projetual. O
Metaprojeto, ainda, pode utilizar instrumentos de design para obter informacdes e

gerar um processo de continua reflexdo, comecando pela coleta de informacdes
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metaprojetuais com finalidade de gerar cenarios que alimentam o projeto, mas
também acompanha o percurso projetual para modifica-lo e gerar reflexao.

Dessa forma, o metaprojeto abrange todos 0s movimentos anteriores e
posteriores da pesquisa, pois se trata de um processo de reflexdo constante. Portanto
também abarca a pesquisa contextual, que obtém informacdes pertinentes, e a blue
sky, que procura relacionar conhecimentos criativos que possam estar até mesmo
desvinculados ao projeto (DESERTI, 2007). A partir de Celaschi e Deserti (2007) a
atividade metaprojetual pode ser constituida em: pesquisas qualitativa/quantitativa,
interpretacdo das informacdes coletadas, geracdo de meta-tendéncias e dados de
base para obter trajetérias de inovagao.

Essas informag6es serdo utilizadas para realizar constru¢éo de cenérios, onde
se definem as trajetérias de inovacao cruzando de novo dados da pesquisa com
comportamentos constantes de pessoas e dos grupos sociais, entre outros.

Depois de gerados 0s cendrios e seus potenciais contraditorios, constroem-se
visdes que serdo utilizadas para orientar escolhas finais ao concept design, que faz
passagem do metaprojeto ao projeto. A interpretacdo e o cruzamento de dados de
pesquisa sdo essenciais ao metaprojeto, pois, para Celaschi e Deserti (2007), o
percurso metaprojetual prevé que o projeto surge da capacidade de analisar e
interpretar vinculos que o contexto apresenta e gerar oportunidades canalizando a
criatividade dentro dos cenarios e dire¢cdes de inovacéao.

O metaprojeto de Celaschi e Deserti (2007), em direcdo a construcdo de

inovacgao, é configurado da seguinte forma:

Figura 3: percurso metaprojetual
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v

Filtros Interpretativos

Projeto

Fonte: CELASCHI, DESERTI (2007).

Na figura acima, a pesquisa metaprojetual € composta de inspiragdo e anélise
anterior a elaboracéo do projeto. Os filtros interpretativos sdo, como estdo definidos
na imagem, os dados quantitativos (sinais fortes) e os qualitativos (sinais fracos).

A partir dai se pode construir cenarios. Entretanto, para isso ocorrer é preciso
definir as super constantes — que sao comportamentos humanos que se repetem ao
longo da histéria e ganham novas roupagens ao longo do tempo.

Além disso, ha uma busca pelas meta-tendéncias, que sao dados, elementos
ou tendéncias inerentes, sendo que aqui as mesmas estdo presentes tanto nos filtros
guanto nos cenarios. Em uma préxima etapa, é possivel criar uma visdo do design,
ou Vision Design, saindo da fase metaprojetual e chegando ao design conceitual, que
pode ser nomeado de projeto.

Como parte da busca por dados relevantes a serem utilizados na pesquisa
pode-se utilizar pesquisa conceitual, briefing e Blue Sky. Esse percurso pode ser
modificado e reinterpretado de acordo com o projeto a ser executado.

A medida que esse trabalho avancar este diagrama serd retomado e
transformado para gerar um percurso metaprojetual que servira de base para produzir

cenarios de inovacdo. Uma parte do desafio é agregar instrumentos ao método de
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forma que possam facilitar o percurso metaprojetual e alimentar a reflexdo constante
sobre os temas deste projeto de pesquisa.

Mas sobre qual viés filosofico é relevante observar o metaprojeto?

O metaprojeto, proposto por Celaschi (2006), retroalimenta-se por meio da
reflexdo constante e por negar etapas. Trata-se de um processo cientifico e reflexivo
de descobertas de informagdes que influenciam as diversas instancias do projeto.

Existe espaco para a subjetividade quando ha interpretacdo, pois, o0
metaprojeto € composto por elementos sem mensuracdo exata e conta com a
criatividade e sentimentos n&o discursivos. E o conhecimento “péatico” definido por
Guattari (1992), que utiliza essa nomenclatura para estabelecer o que esta presente
na realidade subjetiva e compreendido por meio de sensag¢des e da intui¢ao.

Os dados advindos do percurso metaprojetual se retroalimentam e se
confundem em um movimento de entrelacamento que se assemelha ao rizoma. Na
biologia, rizoma é caule de graminea que cresce na horizontal e se entrelaca aos
demais, criando inimeras conexdes. Na filosofia, o conceito de rizoma surgiu com
Deleuze e Guattari (2004) como entrelacamento de conceitos. Para os autores, a
filosofia produz conceitos. Rizoma € um sistema aberto onde conceitos se relacionam
a circunstancias e nao apenas a esséncia.

Porém, esses conceitos ndo sdo prontos, mas inventados. Assim 0s autores
afirmam que a filosofia também é invencdo. Isso permite depreender que exista
invencao tanto na arte quanto na ciéncia. Assim sendo, o metaprojeto também possui
um espaco para a invengao unindo conceitos e circunstancias.

O entrelagcamento de conhecimentos, no rizoma, ocorre nos platés, que estao
sempre no meio e nunca no inicio ou fim. Portanto o rizoma é composto de platos
(DELEUZE E GUATTARI, 2004). Nessa interpretacdo, o metaprojeto também se
compde de platds que se entrelagam e se conectam e ndo estdo no meio ou no fim.

Os rizomas sdo conectaveis e heterogéneos. Possuem multiplicidade. Podem
ser rompidos em qualquer ponto e logo se conectar a outro. Tem cartografia e

decalcomania. No caso, rizoma é um mapa. O decalque se aplica sobre esse mapa
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para modifica-lo. Porém esses decalques, ao invés de produzir conexdes, geram
impasses (DELEUZE, GUATTARI, 2004).

O metaprojeto, a partir dessa interpretacéo, faz parte do rizoma. Entrelaca-se
ao projeto e transforma o proprio percurso metaprojetual. E mapa, em um processo
de entrelagcamento, mas também decalque que pode gerar impasses.

O metaprojeto, entdo, pode ser transformado de acordo com experiéncias,
instrumentos e ambiente e, por meio da reflexdo, entrelacar etapas as tornando, ao
invés de estanques, parte do rizoma, sem possuir meio ou fim. Para isso, o designer
precisa interpretar o metaprojeto e o ambiente com rizoma. Segundo Celaschi e
Deserti (2007), interpretar o metaprojeto € uma condicdo prévia para realiza-lo.

Além disso, o designer ao aplicar o workshop ou qualquer outro instrumento de
design também deve prever a complexidade dos individuos participantes e do meio,
inseridos na caosmose. Para Guattari (2006), a caosmose € composta por trés
elementos: a midia de massa que gera subjetividade, provocando uma
desterritorializacdo em que por meio de imagens, textos e sons virtuais, o individuo se
transporta para outro ponto do mundo; as produ¢cdes maquinicas de subjetividade,
como no caso do microcomputador; e aspectos ecoldgicos - relacdo dos seres entre
si ou com o meio organico ou inorganico onde habitam - e etoldgicos - modelos
comportamentais inatos ocorridos em um ambiente natural -, transubjetividade e
renuncia de complexos freudianos (GUATTARI, 2006).

Portanto, o designer, ao aplicar o metaprojeto deve estar ciente de que 0s
individuos participantes das atividades metaprojetuais - e ele mesmo - estdo imersos
na caosmose. Encontram-se desterritorializados por meio de influéncias externas.

O metaprojeto entdo pode lidar com o rizoma e esta imerso na caosmose. O
metaprojeto sera utilizado nesta pesquisa por meio da modificacdo do percurso
metaprojetual de Celaschi e Deserti (2007) e utilizando, para isso, instrumentos
oriundos do DE que irdo responder as seguintes perguntas: Como a producdo de
histérias em quadrinhos (HQs) se modifica na passagem do impresso para o digital?

Como acontece a sua apropriacao pelos leitores?
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3. REVISAO TEORICA: DESIGN, HQs e MULTIDAO

Antes de responder perguntas é preciso definir o ecossistema das HQs,
explicar o motivo da escolha desse objeto de pesquisa e uma interpretacéo tedrica
sobre o0 mesmo, estabelecendo algumas balizas que gerem compreenséo sobre HQs
e 0 objeto da pesquisa.

O objetivo desta dissertacdo é propor cendrios para aprimorar a apropriacao e
producdo das HQs na transicdo do fisico para o digital. Analisar a transicdo das HQ
fisicas para a virtual é relevante ao DE, pois o virtual ainda esta em construcao.

Para Manzini (2011), os produtos da proxima economia sdo principalmente
sistemas baseados em servigos interligados: redes técnicas e sociais onde pessoas,
produtos e locais interagem para obter um resultado comum (ou seja, um valor que
pode ser reconhecido como tal por todos os envolvidos). Portanto, em ultima anélise,
a proxima economia € em grande parte orientada para 0s servicos.

A leitura e a distribuicAo de HQs fazem parte dos servigos. Além disso, 0
universo das HQs funciona como um dispositivo, no sentido de Foucault, ou seja, um
conjunto de regras, espacos, instrumentos e acdes, que unem individuos, e que
formam uma maquina social com determinadas finalidades. Para Deleuze (1990), os
dispositivos funcionam como novelo ou meado que seguem direcdes diferentes.

Os dispositivos possuem instancias (saber, poder e subjetividade), mas sem
contornos definitivos. Sao variaveis que se relacionam. Uma nova linha € descoberta
pela crise e por abalos. Os dispositivos também funcionam como maquinas de fazer
ver e falar. As HQs analdgicas, como dispositivos, entrelagam-se em torno de editoras,
distribuidoras, comercializagcdo em bancas de revista, livrarias e feiras. J4, as HQs
digitais, entrelacam-se, enquanto dispositivo, nas redes sociais, em sites e aplicativos
que armazenam sua distribuicao.

Assim como prevé Foucault, esses dispositivos tém crises e abalos que as
reconfiguram. Essas crises sdo comerciais, econdémicas, criativas, sociais e outros. As
crises modificam o mercado. Por exemplo, nos anos 1980, as revisteiras eram o local

onde mais se comercializavam HQs. Nos 2000, as livrarias ganharam espaco. Ao
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mesmo tempo, 0s meios digitais - em especial com o advento do tablet - passaram e
crescer nos ultimos anos.

Essa trajetéria digital se configurou a partir dos anos 90 quando foram
disponibilizadas as primeiras HQs para a internet e somente a partir de 2010 os tablets
comecaram a se popularizar. A0 mesmo tempo, 0 objeto de pesquisa possui uma
qualidade que o torna rica visualmente, pois as trinta e quatro (34) paginas da HQ
Batima Feira da Fruta foram desenhadas por vinte e dois (22) artistas graficos - com
diferentes estilos e vivendo em diversas regides do pais - entre 27 de marco e 25 de
dezembro de 2012, sendo postadas no blog http://batimahq.blogspot.com.br/ e
também em redes sociais pelos proprios autores - muitos deles acostumados a
realizar HQs para o meio fisico -, além de estar disponivel para leitura online em
aplicativos como ISSUU e outros.

O analogico passou a ser digital nos dltimos anos e isso afeta também os
processos de consumo e apropriagdo das HQs, produto profundamente vinculado,
como formato, a uma industria analégica - a mesma indastria que também foi a origem
do design. Portanto € relevante criar cenarios para aprimorar a diagramacao, o projeto
grafico e ampliar a colaboracao para melhorar a apropriacdo das HQs para a era digital
e seus inumeros gadgets.

Ao mesmo tempo, ocorre uma disrupcao tecnoldgica, diz Christensen (1997).
Segundo ele, as novas tecnologias fizeram com que as empresas que surgiram no
periodo analdgico fracassassem ou precisassem se adaptar a era digital por
possuirem modelos de gestao e tecnologias com dificuldades em incorporar e utilizar
essas tecnologias. Perdem espaco, muitas vezes, para empresas criadas ja para
atender esse universo digital.

Os guadrinistas que antes dependiam de editora para divulgar seus trabalhos,
agora podem postar suas publicagdes quase em tempo real ou criar parcerias e outras
formas de colaboracéo para produzir e divulgar suas HQS.

Além disso, ha o surgimento de inimeras editoras e aplicativos com perfil

puramente digital, sendo que até ha pouco apenas existiam editoras de publicacbes
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fisicas. Exemplos séo aplicativos especificos para ler quadrinhos, como Comixology,
Comix Trip e Social Comics.

Porém essas estruturas surgiram a partir da cultura das HQs analégicos.
Segundo Bourdieu, o ser humano desenvolve um habitus. Sao disposicdes,
percepcdo e acgOes adquiridas pelas experiéncias sociais. Reproduzem-se nos
ambitos simbdlicos, culturais, materiais, sociais e outros. Esses habitus estdo
presentes nas estruturas de relacionamento em que estéo ligados.

Os desenhistas e roteiristas de HQ, entdo, pela perspectiva de habitus,
reproduzem estruturas que advém da estrutura analdgica (mercado editorial, tipo de
arte, cultura relacional) e que se transforma e se consolida via relacionamentos entre
artistas e leitores nas redes sociais, nas interacdes sociais e econdmicas.

Todavia o digital possui caracteristicas distintas ao analégico. Assim, o DE sera
utilizado nesta dissertacéo para propor caminhos nessa transicdo do analégico para
o digital e aprimorar as redes de colaboragdo. Essa iniciativa est4 vinculada
diretamente ao aprimoramento dos quadrinhos e a difusdo da cultura de projeto a

partir do momento em que a metodologia do DE é aplicada para aprimorar as HQs.

3.1 Histdria das HQs, um recorte

As primeiras imagens que deram origem aos alfabetos eram, na verdade,
desenhos que contavam uma histéria em sequéncia. As pinturas nas cavernas, 0S
muros da Mesopotamia, o livro dos mortos do Egito, as ilustracbes nos vasos gregos,
a Coluna de Trajano, a tapecaria persa, 0s vitrais catolicos representando a Via Sacra
e inumeras outras plataformas continham arte sequencial.

Em comum, as imagens eram apresentadas em sequéncia para contar
historias, seja do cotidiano, de reis, de batalhas, dos deuses, ou seja, qual for o0 objeto
ou intencdo a ser narrada.

O surgimento das tabuas de argila, depois o papiro e o papel, possibilitaram a
transicdo dessa narrativa, ou arte sequencial, para uma plataforma portatil. Os tipos

moveis de Gutemberg e o0 nascimento da imprensa como forma de comunicar - ou
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seja, tornar comum - ideias e informagfes, permitiram também a migracdo e
popularizacdo dessa forma de expressao gréfica e narrativa para a imprensa entre 0s
séculos XIX e XX. As primeiras experiéncias em produzir arte sequencial apos o
surgimento da prensa de Gutemberg foram em biblias e panfletos religiosos, via lito e
xilogravura, e nos jornais. O moderno jornalismo surgiu no século XVII, gracas as
conversas nas casas publicas, como eram chamados os cafés e pubs em Londres
(KOVACH & ROSENSTIEL, 2003).

Figura 4 - trecho do livro dos mortos

TN

Fonte: Guia da Histéria? (2016).

Os donos dos bares, denominados publicans, estimulavam dialogos de
viajantes para que contassem 0 que tinham visto e ouvido no caminho. Essas
informagdes eram registradas em livros, que ficavam no bar. Na Inglaterra existiam,
inclusive, cafés especializados em informacfes especificas (KOVACH &
ROSENSTIEL, 2003).

Tecnicamente, McLoud (2004, 9) define HQs como sendo “imagens pictéricas
e justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou
produzir uma resposta no espectador”. Assim sendo, quadrinhos podem ser colocado
em qualquer suporte - papel, virtual, argila, vidro e outros, mas continuara sendo

chamado da mesma maneira devido as suas caracteristicas primordiais.

2 Disponivel em: http://www.quia.heu.nom.br/ Acessado em 18 de setembro de 2016
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No Brasil, ha arte sequencial desde 1855. A mais popular é de 1869: As
Aventuras de Nhé Quim e Zé Caipora ou Impressdes de uma Viagem a Corte, do italo-
brasileiro Angelo Agostini, publicado no jornal carioca Vida Fluminense onde os
desenhos em sequéncia continham, em sua base, a narrativa e didlogos do que

acontecia na ilustragéo, tal qual legendas de um filme (EICHLER, 2002).

Figura 5 - As Aventuras de Nh6-Quim e Zé Caipora

AS WENTURKS DERHO-QUIN", OU IW[PRESSOES DE UNA VIAGEN i CORTE.
Los

Fonte: EICHLER (2002).

Nos EUA, houve introducéo dessa arte na imprensa também no século XIX e
popularizacdo de um adendo importante: balbes de fala ao invés de narrativa no
rodapé. No século XX, HQs séo veiculadas em encartes de jornais, revistas em
quadrinhos e livros. No Brasil, a primeira publicagéo do género foi a Tico-tico, de 1905,
com personagens brasileiros, como Juquinha, Giby e Miss Shocking e Reco-reco,
Boldo e Azeitona, além das primeiras traducfes de HQs norte-americanos, como Os
Sobrinhos do Capitdo (Eichler, 2009).
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Em 1933, o jornalista Adolfo Aizen viaja aos EUA, a convite do Comité de
Imprensa do Touring Club do Brasil. Visita as redacgfes de jornais e, no Daily News,
do Grupo Hearst, conheceu o King Features Syndicate, o maior distribuidor de tiras
em quadrinhos do mundo. No Brasil, cria 0 Suplemento Juvenil, caderno do jornal A
Nagao. Utiliza alguns desenhistas nacionais e tiras traduzidas do EUA e funda uma
editora de revistas de HQs (JUNIOR, 2004).

Nos 60, surgem A Turma do Pereré e A Turma da Monica, além de revistas de
terror, humor, albuns adaptando literatura para quadrinhos, as primeiras revistas em
quadrinhos alternativas e HQs norte-americanas (Cirne et al.,, 2002).

O final dos anos 70 e o inicio dos anos 80 marcam o nascimento da Circo
Editorial, onde cartunistas do jornal Folha de Sao Paulo - Glauco, Laerte, Fernando

Gonsales e Angeli - langam suas tiras revistas em quadrinhos (MENDES, 2014).

Figura 6 - Revistas da Circo Editorial: Chiclete com Banana, Circo e Gerald&o

Em paralelo h& inUmeras revistas alternativas e de carater adulto, como Animal,
Aventura e Ficcéo e a traducéo de publicacdes europeias como a Heavy Metal, além
de revistas regionais. Esta trajetéria € interrompida parcialmente em 1990 com o Plano

Collor, que faliu inimeras editoras alternativas (MENDES, 2014).
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Nos anos 90 ha uma retragdo das HQs brasileiras em banca e o surgimento da

internet como meio de divulgagdo. Também comeca a veiculagdo das primeiras HQs

em CD-ROM, dentre eles o premiado Lagartixa. Na mesma época, sdo gerados sites

de quadrinhos, como o pioneiro CyberComix, em 1997, e Combo Rangers, de Fabio

Yabu, que posteriormente tiveram versdes em revista (FRANCO, 2004). A passagem

da internet discada para a banda larga consolida cinco modalidades de quadrinhos
digitais:

Reproducdo da pagina de HQs impressa, reproducdo da HQs impressa

adaptada ao formato da tela de computador, HQs com interface caracteristica

dos meios digitais, HQs com utilizacdo moderada de recursos multimidia e

interatividade e HQs com uso avancado de animacao, som e interatividade.
Mendo (2008: 80-81).

Devido a essas novidades, reduz mais a circulagcado de quadrinhos em banca.
Editoras migram para livrarias, com livros em quadrinhos de tiragens menores. Em
2006, o Programa Nacional Biblioteca da Escola (PNBE) passa a adquirir,
anualmente, essas publicacfes nacionais. Porém o PNBE privilegiava adaptacdes de
literatura para os quadrinhos ou similares ao invés de quadrinhos autorais
(VERGUEIRO, RAMOS, 2009). Nas midias digitais, aparecem as redes sociais e se
popularizam os tablets e smartphones, que mudam o modo de como circulam os
conteudos. Com o aparecimento dessas plataformas, a leitura das HQs passou ainda
mais do papel para o virtual. Houve uma mimese digital. Milhares de HQ's estao
armazenadas na internet como se fossem pensamentos, que podem ser acessados
sob condicfes ideais.

Em 2014, a revista eletronica O Grito (2016) fez uma pesquisa com seus
leitores para desvendar o perfil dos leitores de HQs virtuais no Brasil. Foram
entrevistados 2273 pessoas. Segundo esta pesquisa, o leitor médio de quadrinhos é
do sexo masculino, com idade entre 25 e 39 anos. Terminou a faculdade, trabalha,
mora com os pais e tem renda familiar mensal entre 2 e 5 salarios minimos (R$
1.576,00 a R$ 3.940,00, pelo piso nacional).
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Frequenta bancas de revistas e livrarias. Adquire entre dois e cinco gibis de
super-herdis norte-americanos, gastando entre R$10 e R$100. Autores e
personagens determinam essa escolha. Obtém quadrinhos nacionais, porém poucos.
Apesar de o Brasil ser o segundo pais de origem, essas HQs representam menos de
10% do que o leitor nacional 1&é. HQs digitais, em 2014, ainda nao faziam parte dos
hébitos de consumo. Esses dados revelam uma predominancia pelo interesse em
HQs de super-heréis, cuja técnica de realizacao € similar a industrial, com roteirista,
desenhista, arte-finalista, colorista e outros membros que integram a producéo.
Portanto, esses dados sao relevantes para compor o perfil dos participantes dos
instrumentos de design que seréo aplicados durante o percurso metaprojetual. Além
do método norte-americano, produzido em ambito industrial, ha técnicas artesanais,
com introducdo dos quadrinhos de autor, dos albuns europeus, onde um
desenhista/roteirista ou desenhista e roteirista dominam boa parte do processo
produtivo. Ainda, ha o manga japonés cujo desenhista realiza mais de uma centena
de paginas/més.

Essas diferencas na realizacdo das paginas de quadrinhos séo relevantes e
reveladoras e podem ser demonstradas da seguinte forma, em uma primeira analise:

- Quadrinhos brasileiros:  predominam quadrinhos de autor publicado
independente ou por editoras, especialmente para formatos educativos
(exemplos; Rodrigo Rosa, Spacca, Eloar Guazelli), com excecdo como
a Mauricio de Sousa, onde os artistas sédo divididos entre roteiristas,
desenhistas, arte-finalistas, coloristas e letreiradores.

- Quadrinhos norte-americanos:  ha predominio da linha de producéao,
com editor, roteirista, desenhista, arte-finalista, colorista e letreiramento,
sendo que devido a facilidade de producdo virtual, ha muitos
desenhistas brasileiros (Exemplo: Mike Deodato, Rafael Albuquerque,
Mateus Santolouco, Daniel HDR, Cris Peter e outros). Em média, cada
desenhista produz cerca de 22 paginas por més. Todavia, ha nichos de
quadrinhos autorais, predominando ainda mais onde os desenhistas

usam a digitalidade para auxiliar no acabamento ou predominio do preto
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e branco como técnica (Exemplos: Gabriel Ba e Fabio Moon e Rafael
Gramp@, também brasileiros).

- Quadrinhos europeus: ha predominio dos quadrinhos de autor, onde
um unico profissional domina todo o processo (Exemplos: Milo Manara,
Guido Crepax, Hergé e os brasileiros Pedro Mauro e Ricardo Manhaes).
Ainda h& casos de parceria entre roteiristas e desenhistas, sendo que
esses ultimos muitas vezes também assumem os papeis de coloristas e
letreiramento. O editor, por vezes, apenas adquire o projeto autoral ao
invés de encomenda-lo. O periodo de realizacdo das paginas € variavel.
Quando envolve técnicas como aquarela, pode ser cerca de um ano por
album.

- Mangas japoneses: ha predominio, primeiro, de uma leitura oriental,
com paginas diagramadas ao contrario da leitura ocidental. Ainda
parcerias entre desenhistas e roteiristas com uma produgéo mensal de
centenas de péaginas (Exemplos: Kazuo Koike, Goseki Kojima).

Nos demais paises e regides ha registros de producdo de HQs - como os
argentinos, profundamente influenciados pela Europa -, porém esses sdo 0os métodos
mais marcantes. Ainda ha as HQs alternativas/independentes, que abarcam uma
multiplicidade de técnicas e estilos.

3.2 Reproducéo de HQs: do analdgico ao digital

As HQs se popularizaram, como revistas impressas, a partir de meados dos
anos 1930, quando tiras de jornais passaram a ser reunidas em forma de revista. Um
caso relevante é o do cartunista Will Eisner, que, nos anos 1940, realizava tiras diarias
da HQ Spirit. Depois, esse conteldo passou a ser reproduzido em revistas que se
tornaram coletaneas em formato revista (SCHUMACHER, 2014).

As HQs eram, primordialmente, impressas em papel jornal. O processo de

impressao era o offset, onde o papel passa por um rolo que possui uma chapa com o
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conteudo a ser decalcado. Esse processo, na maioria dos casos, era para reproduzir
paginas em preto e branco e, em alguns casos, coloridas. Inicialmente, como no caso
de Pato Donald n°® 1, da Editora Abril, de 1950, as paginas iniciais e finais eram
coloridas e o miolo preto e branco. Com a popularizacdo das impressoras coloridas,
as revistas passaram a ser todas coloridas.

O método offset se manteve. Entretanto o papel necessitava passar por quatro
chapas para reproduzir e misturar cores da escala CMYK (ciano, magenta, amarelo e
preto), ocasionando, por vezes, erros de registro. Ou seja, algumas cores nao
coincidiam com o desenho. Ainda, havia uso de reticulas, que sdo milhares de pontos
de cor pura para simular meio tons ou mistura de cores. Por conta dessas limitagdes,
os coloristas e desenhistas buscavam realizar artes com predominancia de cores

puras e pouco uso de meios tons.

Figura 7 - imagem onde a escala CMYK esta desajustada.

Fonte: Lucas Lima® (2016).

3 Disponivel em: http://www.lucaslima.com/ Acessado em 12/9/2016.
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Essa estética - entre outras influéncias midiaticas - resultaram na pop art,
popular nos anos 1960. Artistas como Roy Fox Liechtenstein realizavam quadros que
se assemelhavam a HQs em que simulava os recursos visuais (baldes de fala,
onomatopeias) e reticulas das paginas de HQs (MCCARTHY, 2002).

Figura 8 - Obra de Liechtenstein que reproduz recursos de HQ e reticula

M-MAYBE HE BECAME ILL
AND COULDN'T Z

Fonte: Obvious* (2016).

Com o desenvolvimento dos processos de impressdo e introdugédo do
computador, a reticula passou a ser menos visivel, principalmente a partir de meados
dos anos 1980. Porém, atendo-se a variantes das 1728 cores CMYK possiveis de
serem reproduzidas nesse processo de impressao (BARBOSA, 2004).

Com o advento das HQs virtuais (FRANCO, 2004), comeg¢ando com o formato
CD-ROM, nos anos 1990, o numero de cores a serem reproduzidas passou de 1728
para 16 milhdes - média de cores existentes na escala RGB (vermelho, verde e azul)

dos monitores de televisdo, computadores, tablets e outros.

4 Disponivel em: http://obviousmag.org/ Acessado em 17 de setembro de 2016.
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Os chamados problemas de registro acabaram automaticamente, nesse
sistema, fazendo com que a qualidade das cores dependesse do tipo e configuragéo
dos monitores onde as HQs eram reproduzidas. Por conseguinte, os artistas puderam
investir em estilos e técnicas artisticas hibridas, sem preocupacbes quanto a
qualidade e custo de impressao ou de comercializacgéo.

Todavia, até 2009, os tablets e dispositivos portateis possuiam pouca
popularidade, fazendo com que a leitura em monitores se tornasse um esforgo por
parte do leitor que recorria a esse meétodo de leitura para ndo pagar pela revista ou
pela dificuldade de encontrar o mesmo titulo impresso. Com o0 advento dos

dispositivos portateis (tablets e smartphone), passou a existir uma migracao digital.

3.3 Producéo das HQs digitais

Os géneros de HQs se assemelham aos existentes no meio audiovisual e as
tematicas podem ser amplas como os existentes no universo literario. Porém a forma
como se produz péaginas de HQs se modificou desde o século XIX. Os perfis
profissionais também mudaram. H& possibilidade de o artista desenvolver sozinho
edicao, roteiro, desenhos, arte-final, colorizacao, letreiramento e editoracao.

Todavia, também pode optar - como acontece normalmente nos EUA - a divisao
industrial das tarefas, tendo uma equipe editorial relegando a um profissional a tarefa
de ser roteirista, a outro o desenho a lapis, a outro a arte final, a outro, ainda, as cores
e assim por diante.

O essencial € o desenhista - que também pode ser roteirista, colorista, etc.
Esse profissional utiliza lapis e caneta - seja ela pena nanquim, caneta descartavel,
pincel ou outro - sobre papel, tendo como Unicos acessoérios mesas de desenho e de
luz - essa ultima permitindo colocar um papel sobre o outro para que o desenhista
consiga transferir as imagens de uma pagina com lapis para uma que tera somente a
presenca de caneta ou pincel. Depois essas paginas sdo transferidas para

impressoras, cujas qualidades - preto e branco ou colorida - evoluiram.
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Contudo, desde os anos 1990, surgiu a possibilidade de desenhar diretamente
nas telas de computador. A empresa japonesa Wacom popularizou as primeiras
mesas digitalizadoras, que possibilitam desenhar em uma prancheta conectada ao
computador. O desenho, feito na prancheta, é visualizado em tempo real na tela do
computador com niveis de pressao que simulam o desenho a mao.

A evolucado da tecnologia, com o surgimento da Cintiq, também da Wacom,
permitiu que o desenhista produzisse desenhos na prépria tela, imitando a experiéncia
de desenhar em papel, mas com maiores recursos para ampliar a qualidade e agilizar
o trabalho. Diversas empresas, dentre elas a Microsoft, Dell e a HP, licenciaram essa
tecnologia para ser utilizada em seus notebooks, criando os primeiros notebooks
tablet. Ainda ha tablets de empresas como Apple e Samsung que permitem desenhar

na tela. Exemplo € o IPad.

Figura 9 - Mike Deodato desenha em Cintig 21 HD. Daniel HDR desenha a méo e
finaliza em uma Cintiq 12. Azeitona usa mesa digitalizadora para finalizar. Déro

desenha em papel e usa computador para acabamentos sem mesa digitalizadora.

Fontes: perfis de Facebook.com dos artistas (2016).
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Essa inovacdo acima ilustrada proporcionou a existéncia de quatro perfis
distintos: 1) Artistas que desenham apenas na tela (Cintig ou similar); 2) Artistas que
desenha a méo e finalizam em telas (Cintiq ou similar); 3) desenhistas que trabalham
a mao e utilizam tablets de mesa conectados ao computador para fazer acabamento;
e 4) artistas que desenham e colorem a mao, utilizando o computador apenas para
ajustes (cor, brilho, letreiramento), sem apoio de mesas digitalizadoras.

Essa tecnologia interferiu na forma como o desenhista produzia suas HQs. Os
profissionais passaram a realizar artes com um acabamento ainda mais aprimorado
comparado ao tempo que possuiam para realizar as paginas - e, em alguns casos,
executando tarefas antes realizadas por arte-finalistas, coloristas e tipdgrafos.

Porém, como as péginas eram ainda lidas somente impressas até o final dos
anos 1990, a melhoria da arte se perdia na qualidade das impressées. Outro resultado

dessa mudanca na forma de leitura foi no projeto grafico das paginas.

Figura 10 - pagina de Little Nemo de Winsor McCay

Fonte: Comics Library® (2016).

> Disponivel em: http://www.comicstriplibrary.org/ Acessado em 7 de setembro de 2016.
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As HQs - desde antes de Little Nemo, de Winsor McCay (1871-1934) -
poderiam ser realizadas em formatos de pagina criativos, em que aproveitavam o
layout dos impressos. As paginas, que se caracterizavam por ter diversos quadros,
poderiam também abrigar circulos, retangulos, ovais ou simplesmente ser abertas
para que o personagem possa, dentro desses espacos, transitar pela narrativa. O
desenhista possuia, como conhecimento prévio, o tamanho da pagina em que 0s
guadrinhos seriam reproduzidos.

Na era dos tablets, essa diagramacdao criativa continua. Porém o desenhista
perde o controle sobre o tamanho em que o desenho sera reproduzido e apropriado.
A mesma pagina pode ser impressa, vista em tablets de 9 ou 7 polegadas, em telas

de computador ou smartphones com tamanhos e indices de brilho variados.

Figura 11 - pagina de Batima Feira da Fruta com diversos tipos de zoom

Pagina completa @ | Recortes proporcionados pelo zoom e
formato dau tela

Fonte: elaborado pelo autor (2016).

Essa mudanca sobre 0 meio em que a arte sera reproduzida transforma o modo

como o desenhista produz as HQs e como o leitor se apropria do contetdo. Antes o
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desenhista se preocupava com a qualidade da impressao das paginas. Agora, deve
produzir paginas cuja forma de leitura e aproximacgédo do desenho seré variada, mas
sem excluir o conhecimento sobre projeto grafico do impresso. Um exemplo de como
o leitor pode visualizar a pagina em tablets e smartphones, dos mais diversos
tamanhos, por meio de zoom esté na figura acima.

Outra mudanca proporcionada pela era da internet esta na possibilidade de
dialogo imediato com editores, demais desenhistas e leitores por meio virtual. Essa
interacdo existia via carta e telefonemas ao longo do século XX. Porém se tornou
muito mais efetiva e imediata na era da internet, pois podem essa interacéo pode ser
realizada por comentarios nas postagens, mensagens inbox, e-mail, etc.

As proprias formas de obtencéo de informacdes e inspiracdo se modificaram
com a internet. O desenhista Carl Barks, nos anos 1930, morava em um rancho e
criava as aventuras de Pato Donald e Tio Patinhas inspirado na revista National
Geographic, que recebia pelo correio. Imagens e reportagens da revista o auxiliavam
de inspiracao para criar narrativas. Também, pelo correio, enviava as paginas originais
das HQs para serem publicadas na revista Pato Donald (AUT, 2003).

Até meados dos anos 1990, o desenhista brasileiro Mike Deodato mantinha
dialogo com os editores da Marvel Comics, nos EUA, por meio de telefone, correio e
fax. Enviava cinco paginas pela empresa Fedex e recebia corre¢cdes pelo mesmo meio
e depois remetia originais pelo correio novamente (NALIATO, 2015).

Com o advento da internet, os desenhistas e editores passaram a dialogar e
trocar paginas de modo virtual, permitindo que as copias digitais em alta resolugéo
fossem enviadas para ser publicadas sem necessidade de remessa pelos correios.
Também acelerou a obtencédo de informacdes, por parte dos desenhistas, que tem
acesso a mecanismos de buscas e dialogos quase que em tempo real. Isso
possibilitou também a existéncia de projetos autorais virtuais.

Um exemplo da influéncia dessa interacdo, no Brasil, é o projeto Front. O
desenhista Henrique Kipper criou uma lista de discussdes por e mail que possibilitava
aos desenhistas enviarem suas artes por e-mail ou postavam em uma pagina privada

para criticarem as dos colegas. Os trabalhos selecionados eram publicados na revista
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Front. Com o advento das redes sociais, uma nova possibilidade se concretizou. Os
desenhistas passaram a dialogar entre si e os leitores de uma maneira mais dinadmica
(VERGUEIRO, 2007).

Informacdes passaram a se difundir de uma nova forma e as historias puderam
ser postadas em paginas avulsas, sendo lidas, curtidas e compartilhadas quase que
em tempo real. Isso possibilitou o advento de projetos colaborativos com uma nova
dindmica e sem interferéncia de editores para uso de linguagem ou bricolagem

criativa. Dentre esses projetos, surgiu Batima Feira da Fruta.

3.4. Porque utilizar Batimé Feira da Fruta

O principio hologramatico define a escolha do objeto de pesquisa. Para Morin
(1999), esse principio significa que a parte estd em um todo e que o todo também esta
na parte. Um exemplo € a célula, que agrega informacdes da parte, mas também do
todo. Da mesma, forma, o objeto Batima Feira da Fruta foi escolhido como parte, mas
também como exemplo de inUmeros aspectos - € nem sempre ao mesmo tempo
presentes - no todo do universo das HQs virtuais.

Batima Feira da Fruta se trata, originalmente, da redublagem caseira de um
episodio do seriado Batman e Robin de 1966 (PETTINATI, CAMANO, 2013). Essa
série televisiva € uma parodia da HQ de mesmo nome, criada em 1939 por Bob Kane
para a National Comics, hoje DC Comics (MANNING, 2015).

Em 1981, os dubladores amadores Fernando Pettinati e Antbnio Camano,
entdo com 18 e 19 anos, assistiram ao episddio gravado em uma fita VHS e
redublaram em uma fita cassete. Para completar, trocaram a trilha original do seriado,
composta por Nelson Riddle, pela cancdo A Feira, do baiano Odair Cabeca de Poeta
— forr6 com influéncia de musica pop cuja letra continha palavras de baixo caldo
disfarcadas pelo refrdo Feira da Fruta para passar pela censura militar da ditadura
brasileira nos anos 1970 (PETTINATI, CAMANO, 2013).

Nos anos 80 e 90, essa redublagem circulou entre amigos e fas. Em 2003 a

versao digital foi divulgada por meio virtual. O conteudo obteve cerca de dois milhdes
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de visualizagBes no site YouTube até 2013, gerando inUmeras postagens e sendo

retirado inUmeras vezes da pagina por violar termos de direitos autorais.

Figura 12 - Primeira pagina da HQs Batima

Feira da Fruta, por Eduardo Ferigato
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Fonte: Batima® (2016)

No ano anterior, o cartunista paulista Eduardo Ferigato organizou a adaptacao

colaborativa para o formato de HQs da Feira da Fruta, reunindo 22 desenhistas que

divulgaram as informacdes e desenhos em seus perfis de redes sociais, blogs e sites

entre marco e dezembro de 2012.

6 Disponivel em: http://batima.blogspto.com/ Acessado em 14 de abril de 2016.
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Posteriormente, o conteudo foi reunido e publicado na integra em sites e
aplicativos, ja que o mesmo - devido a questdes de direitos autorais - esta
impossibilitado de ser reproduzido e comercializado por meio impresso.

Os artistas participantes foram: Amilcar Pinna, Andrei Bressan, Artur Fujita,
Caio Yo, Cris Peter, Dalton Muniz, Davi Calil, Eduardo Ferigato, Eduardo Schaal, Greg
Tocchini, Juarez Ricci, Julia Bax, Magenta King, Marcelo Braga, Marcelo Costa,
Marcelo Maiolo, Marco Furtado, Mario Cau, Roger Cruz, Rogé Pedro Antbénio, Taina
Camilo e Vitor Gorino.

Dessa forma, Batima Feira da Fruta se constitui em um projeto colaborativo
transmidia surgido em um contexto de inovacao, pois aconteceu por colaboracéo via
redes sociais e € divulgado exclusivamente por meio virtual. Mesmo assim tem
profundos lacos com a industria analdgica, pois foi criado nos anos 1980 em VHS.

Ainda é possivel definir que Feira da Fruta como antropofagica, no sentido
emulado pelo Manifesto Antropofagico, do escritor e intelectual paulista Oswald de
Andrade (1976). Considerado um marco modernista, o Manifesto Antropoféagico
defende, em uma linguagem poética, deglutir a cultura europeia e digeri-la em um
formato tipicamente brasileiro. No caso de Batim4, a cultura é também estrangeira,
mas de origem norte-americana.

E importante destacar que os personagens dessa HQ dialogam com icones da
cultura de massa que sdo mitificados. Na definicdo de Eco (2000), a mitificacdo € uma
simbolizacdo inconsciente, onde o espectador identifica um objeto como “soma de
finalidades nem sempre racionalizaveis” (ECO, 2000, p. 239). O processo de
mitificagcdo se desenvolveu também pela Igreja Catolica, por meio de imagens,
arquétipos, mitologia e iconografia associados a fantasia popular e pela atividade
pastoral dos bispos, abadias e conventos. Nos quadrinhos, esse processo de
mitificacdo das imagens e personagens se reproduziu novamente e foi utilizado para
gerar icones dessa cultura de massa, cuja repercussao parcial pode ser percebida e
mensurada nas redes sociais. No aplicativo Instagram, em 5 de maio de 2016, havia
cerca de 11 milhdes de tagueamentos do termo #batman. Ao mesmo tempo, o termo

#batima - titulo de Batima Feira da Fruta - possuia 2654 cita¢des. Portanto, € relevante
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definir uma abordagem sobre a cultura de massa antes de propor uma metodologia
para abordar como o DE dialoga com essa HQ.

3.5 Multidao, senso comum e industria cultural

A cultura de massa é constituida por habitos de consumo, comportamento,
desejos e organizagao da sociedade que se repetem em diversos pontos do mundo,
temperados por alguns elementos locais, seja musica, moda, economia e cultura,
segundo Adorno e Horkheimer (2002). Imersos nesse amalgama dificiimente
percebemos como comportamentos favorecem e reproduzem o sistema econdémico.
O sistema econdmico, para Touraine (2011), € cada vez mais dirigido pelo capitalismo
financeiro, que se separa de todos o0s aspectos sociais e politicos da vida econdmica,
visando somente o lucro méaximo.

O capitalismo financeiro necessita de uma cultura pasteurizada para melhor
dominar esses habitos de consumo e de relacdes. Para realizar essa tarefa, utiliza-se
da industria cultural, onde os meios de comunicacédo repetem discursos e estéticas de
maneira similar.

Filmes de acdo, drama, comédia; estilos musicais; jogos e muitas outras
férmulas sédo repetidas ad infinitum pelos diferentes meios de comunicag&o. O objetivo
da industria cultural é fazer com que os trabalhadores consumam produtos,
reproduzam discursos e comportamentos que interessam as forgcas dominantes.

Inimeras pesquisas debateram a industria cultural sob diferentes perspectivas.
Por causa disso, Eco (2006) cunhou os termos Apocalipticos e Integrados: 1)
apocalipticos sdo aqueles que condenam os meios de comunicacdo de massas,
agueles que percebem a cultura de massas como a “anticultura”, que se contrapde a
cultura num sentido aristocratico, e que simboliza a decadéncia. 2) integrados sao os
gue veem no fendmeno da cultura de massas o alargamento da area cultural com a
circulacdo de uma arte e de uma cultura popular consumidas por todas as camadas

sociais.
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Dentre os possiveis apocalipticos estd Baudrillard (1990). O autor define o
contemporaneo como sendo a ap0s orgia, onde todas as amarras estdo rompidas:
politicas, sexuais, de género, artisticas, dentre outras.

A humanidade esta em um estado de desorientacdo, sem novos rumos a
seguir. Desta forma, s restaria a simulagdo daquilo que ja foi transcendido, o
simulacro, uma imitagcdo da realidade. Como acontece e essa simulagéo do real? De
acordo com Baudrillard (1990), uma vez havendo a quebra das categorias da vida
social, as esferas passam a contaminar-se entre si (o politico interfere no artistico, que
interfere no sexual, que interfere no politico). A quebra dessas esferas se aprofundou
com a internet e seus desdobramentos.

O valor dos produtos também se modifica, contaminado por esse amalgama
conceitual e valorativo que a industria cultural e a internet realizam nos individuos. E
0 que Baudrillard (1990), chama de “trilogia do valor”: 1) valor de uso, relacionado ao
uso natural do produto; 2) o valor de troca com relagdo a légica da mercadoria e 3) 0
valor signo que se da com base em um conjunto de modelos da vida em sociedade.

Assim, no atual estado teriamos o valor fractal, que € um objeto geométrico que
pode ser dividido em partes, cada uma das quais semelhantes ao objeto original, esse
valor fractal se irradia em todas as direcdes, sem referéncias definidas. Seria este
valor que estaria relacionado ao atual estado de liberacdo das categorias e perda das
suas especificidades. Nessa definicdo, o Valor Fractal sugere que nada produzimos
de novo, mas reproduzimos de forma fractal, apenas andamos em circulos sobre as
mesmas ideias.

Talvez seja possivel afirmar que esse valor fractal € reproduzido e ampliado
pela multiddo, que recebe os conteudos veiculados pela midia e os reproduz. Nesse
sentido, Negri (2004) afirma que a multiddo € uma imanéncia, uma substancia ou
esséncia de algo. E um conjunto de singularidades. Também, um conceito de classe,
pois multiddo sempre produz algo e estd em movimento. Porém difere de “classe
trabalhadora”, mas se aproxima a uma definicdo de exploracdo da cooperagcao por
meio das singularidades, dos conjuntos de singularidades, das redes que compdem o

conjunto e assim por diante. Por fim, multiddo também é uma poténcia, um intelecto
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geral, que € orientado por trés vetores de forca: a) genealogia da multidao na transicao
do moderno para o pds-moderno, ou do fordismo para o pds-fordismo; b) tendéncia
para o intelecto geral ou General Intellect, com modos de expressao mais imateriais e
intelectuais e, c) liberdade e alegria, mas também crise e saturacdo, para essa
“transicdo inovadora”.

A multiddo que funciona como uma carne, uma substancia, recebe estimulos
dessa industria cultural para se comportar de determinadas formas. Um fruto de
choque e reacao para essa carne € a HQ Batima Feira da Fruta, cujos envolvidos
agem como estimuladores para a producéo e reproducéao dessa imaterialidade.

Os participantes do projeto Batima Feira da Fruta estdo colaborando
intelectualmente para a reproducao e desenvolvimento dessa cultura de massa sem
obter retorno financeiro por essa tarefa. Ao constituir uma rede de colaboracédo, ao
invés de optar por produtos desvinculados da cultura de massa, realizaram uma
reinterpretacao criativa que é benéfica a empresa DC Comics. Porém, a principio, sem

ser util financeiramente aos seus executores.

3.6 Redes de projeto

A HQ Batima Feira da Fruta foi criada via redes de colaboracao virtuais - no
caso internet e aplicativos como Facebook -, entre artistas graficos. Esse ambiente
pode ser classificado como um espaco de significagcdo ou redes de projeto, onde os
seres humanos interagem, seja em ambito fisico ou virtual (LEVY, 2011).

A humanidade € constituida de espacos de significacdo. Os espacos de
significacdo, para Lévy (2011), podem ser definidos da seguinte forma: o primeiro
deles é a Terra, composta de trés caracteristicas: linguagem, técnica e formas
complexas de organizacdo social, dentre elas a religido. O segundo espago é o
territorio, inventado a partir do neolitico, como a agricultura, a cidade, o estado e a
escrita. E a busca pelo sedentarismo. A partir do século XVI se desenvolve um terceiro

7

espaco antropologico, o das mercadorias. O mesmo é constituido por fluxos de
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energia, matérias-primas, mercadorias, capitais, mado-de-obra, informacdes e outros.
Na atualidade, um novo espac¢o pode vir a surgir, afirma Lévy (2011), a partir da
inteligéncia e do saber coletivos. O espaco do saber teria capacidade de dominar os
outros trés. Esses espacos de saber podem ser fisicos ou virtuais.

Para Castells (2009), o espaco do saber esta vinculado aos fluxos, que séo
informacdao, tecnologia, capital, interagdo organizacional, imagens, sons e simbolos.
Processos por fluxos dominam a vida econdémica. Assim sendo, o espaco de
significacao do saber, definido por Lévy (2011), € vinculado aos fluxos de informacéao,
tecnologia, capital, organizacional, imagens, sons e simbolos, segundo Castells
(2009). Mas o espaco de fluxos possui qual caracteristica? “O espaco de fluxos € a
organizacdo material das praticas sociais de tempo compartilhado que funcionam por
meio de fluxos” (CASTELLS, 2009, p. 501).

Castells (2009) diz que espaco dos fluxos pode ser descrito em trés camadas:
1) circuito de impulsos eletronicos, onde as redes de comunicagio sio criadas. E a
configuracdo espacial fundamental; 2) os nds (centros de importantes funcdes
estratégicas) e centros de comunicacdo; e 3) a organizacdo espacial das elites
gerenciais dominantes que exercem as funcdes direcionais em torno das quais o
espaco é articulado, ou seja, atores sociais que direcionam a dominacédo das redes.

Os espacos de fluxo estdo presentes em meio virtual, especialmente na
internet. Devido a internet, mudou a forma de armazenar informacdes e tornou-as
mutaveis e dinamicas. Mas como pode se compreender essa mudanca? Uma
definicdo possivel, para Lévy (2009), € a de pés-modernidade. Nela a exatiddo dos
fatos ndo importa mais. As teorias perderam espaco para os modelos, com normas
de eficiéncia e julgamento. Esses modelos ndo estdo mais no papel, que é um suporte
inerte. Estdo nos computadores e sao corrigidos e aperfeicoados. Um modelo nunca
é definitivo. A mudanca gerada pela internet e a migracdo para modelos afetou,
portanto, todo o universo da criagdo e consumo.

Um dos aspectos afetados € o do design. Para Krippendorff (2000), os
utilizadores de design também se tornaram cocriadores nesse universo virtual.

Conforme Sanders e Stappers (2008), as vezes "utilizadores" podem desempenhar
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um papel de cocriacdo de todo o processo de design, ou seja, tornar-se cocriadores,
mas nem sempre. Depende do nivel de conhecimento, paixdo e criatividade do
"usuario”. Todas as pessoas sdo criativas, mas nem todas as pessoas se tornam
designers. Sempre de acordo com eles, quatro niveis de criatividade podem ser
identificados aplicados no cotidiano das pessoas: fazendo, adaptando, realizando e
criando (SANDERS e STAPPERS, 2008). Esses quatro niveis variam em termos da
quantidade de conhecimentos e interesse necessarios. Pericia, interesse/paixao,
esforco e retornos crescem com cada nivel.

A cocriacdo permite a existéncia de um design aberto, que desconstréi as
etapas da criacdo e uso. Bauwens (2015) distingue trés processos diferentes de
design aberto: 1) lado de entrada, onde temos contribuintes voluntarios, que nao tém
que pedir permissao para participar e usar a matéria-prima aberta e gratuita, que &
livre de copyright restritivo, com ativismo para que ele possa ser livremente melhorado
e modificado; 2) lado do processo, baseado no projeto para a inclusao, baixos limites
de participagdo, tarefas modulares livremente disponiveis, em vez de postos de
trabalho funcionais e validacdo comunal da qualidade e exceléncia das alternativas
de governanca (pares); e 3) lado de saida ou lado da producéo, onde se cria um bem
comum, por intermédio de certificados que garantem que o valor resultante esta
disponivel para todos, mais uma vez sem permissdo. Esta saida comum por sua vez,
recria uma nova camada de material aberto e gratuito que pode ser usado para uma
proxima interacao.

A existéncia dessa interacdo via redes de colaboracédo virtuais e do design
aberto modifica a forma como o designer atua. Ao invés de apenas produzir um bem,
o designer cria algo imaginando que possa ser alterado pelo usuéario. Assim, o
designer se torna um metadesigner. Conforme De Mull (2011), a tarefa do
metadesigner é criar um caminho através do espaco design, para combinar os blocos
de construcdo em um projeto significativo. A este respeito, o0 metadesigner lembra o
cientista que ndo gera mais um argumento linear, mas um modelo ou simulacdo que
permite ao usuario explorar e analisar um dominio especifico da realidade, ou um

designer de jogos que cria um espacgo de que facilita, significa e torna o jogo
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agradavel, se for bem-sucedido (DE MULL, 2011). O designer, ao criar modelos ao
invés de produtos, limitar o espaco praticamente ilimitado de combinagfes, a fim de
criar ordem a partir da desordem (DE MULL, 2011). Por essa definicdo, o designer
reune elementos objetivos e subjetivos, realizando cruzamento de informacgdes e as
reordenando para gerar novas combinacdes, realizando uma espécie de laboratorio
social.

Essa atitude também proporciona ressignificacdo de locais, atitudes e objetos,
pois ao compreender de maneira diferente diversos elementos, a sociedade passa a
se comportar e se organizar de outras formas. Todavia os modelos, definidos por De
Mull, ainda sdo um embrido. O designer deve se aproximar mais ao definido por
Krippendorff, que define ser uma tarefa contemporanea do design gerar e gerir
discursos, rearticular relacdes e gerar solidariedade. Para isso, modelos sdo apenas

situacdes transitorias, que integram um determinado fluxo social.
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4. METODOLOGIA

A metodologia a ser utilizada nessa dissertacdo € a do DE e tera como objeto
material a HQ Batima Feira da Fruta. Para isso, o metaprojeto se associard a um
pacote de ferramentas para se efetivar como pesquisa exploratéria e qualitativa.

Acontecerd uma transformacdo do percurso metaprojetual, portanto das
dimensdes do projeto, com objetivo de obter inovacdo nas HQs virtuais,
representadas, aqui, pelo estudo de Batima Feira da Fruta.

Um resultado a ser entregue, via metaprojeto, € a constru¢cdo de cenarios.
Cenarios sao futuros possiveis e alternativos. O objetivo de concebé-los é estimular
acdes no presente para tentar controlar o futuro real (MANZINI, JEGOU, 2006).
Manzini (2006) diz que construir cenarios auxilia na busca de decisdes. Sua utilidade
aumenta de acordo com a turbuléncia do contexto, a complexidade do sistema e o
namero de atores sociais envolvidos ou que podem ser envolvidos.

Portanto, esses cenarios serdo gerados para direcionar e inspirar 0 projeto.
Essa é a principal meta desta pesquisa, que ird buscar dados qualitativos e
exploratorios para definir como aprimorar a apropriagdo e a producao das HQs.

Os cenarios servem para propor decisdes e futuros possiveis para as HQs
digitais, cujo contexto transita pela incerteza da diagramacéao, layout, temas, gadgets
a serem utilizados e os aplicativos a se tornarem populares.

Assim, a projecdo de cenarios por meio do metaprojeto € uma perspectiva
importante para gerar decisdes quanto ao futuro das HQs virtuais. Porém, o percurso
metaprojetual em direcdo aos cenarios precisa ser influenciado criativamente pelos

instrumentos que serdo utilizados para isso. Em uma definigao:

Instrumentos de design sdo mecanismos que permitem aos designers
construirem suas ideias de projeto (...) funcionam como meios de
comunicacdo dessas ideias entre os atores envolvidos nos processos.
(FISCHER, SCALETSKY, 2009, p. 308)
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Porém, para definir instrumentos, na perspectiva proposta por essa pesquisa,

€ preciso estabelecer um percurso metaprojetual a partir das perguntas a serem

resolvidas com apoio do objeto de pesquisa. Abaixo serdo apresentadas as demandas

a serem atendidas na pesquisa, sempre conectado ao percurso metaprojetual de
Celaschi e Deserti (2007).

4.1 Movimentos da pesquisa

Orientados pelo conceito de metaprojeto, utilizaram-se pesquisas bibliografica
e documental, além de coleta de dados qualitativos e quantitativos:

Pesquisa bibliografica - Essa pesquisa esta parcialmente apresentada nesta
dissertacdo, abordando temas como DE, metaprojeto, histéria das HQs, além de
reflexdes sobre perspectiva tedrica entre outros.

Pesquisa documental - Os primeiros dados obtidos via pesquisa documental
foram informacdes sobre o objeto da pesquisa, a HQ Batima Feira da Fruta.

Coleta de dados qualitativos e quantitativos - Como essa pesquisa esta
imersa no ambito qualitativo - e tem viés exploratorio -, 0s instrumentos questionario
e entrevista sdo viaveis como primeiras escolhas para obter informacfes sobre
producdo de HQs. Outro aspecto dessa pesquisa € compreender como se da a
apropriacdo dos quadrinhos fisicos e virtuais. Para isso, serdo utilizados os
instrumentos de pesquisa questionario, Workshop e pesquisa bibliogréafica.

Entrevistas - Nesta pesquisa, preliminarmente, os alvos sado o criador do
projeto e dois desenhistas (artistas graficos) ja entrevistados para essa dissertacao.
Para organizar esse processo foi identificada a populagdo-alvo, no caso o0s
cartunistas, e criada uma estrutura de amostragem e um registro de informagdes.

As entrevistas possuem carater exploratorio e, portanto, a pesquisa por
amostragem ndo-probabilistica € a ideal. A amostragem nao-probabilistica se divide
em por conveniéncia, intencionais, por quotas ou “bola de neve” ou “cadeia
informante” (GOODMAN, 1961). Nesse caso, devido a populacdo muito especifica, a

opcao recai na bola de neve, onde um entrevistado indica o outro. O primeiro
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entrevistado foi o criador do projeto colaborativo, Eduardo Ferigato, que indicou outro
desenhista para ser entrevistado. Este segundo entrevistado recomendou um terceiro
desenhista. Foram respeitadas as indicacdes de Duarte (2004), de como realizar uma
boa entrevista. Os requisitos séo: definir o problema da pesquisa, conhecer o contexto
(experiéncia pessoal, conversas, egos focais, leituras de uso, revisdo bibliografica e
outros), introjetar o roteiro da entrevista e certa informalidade. As perguntas
escolhidas consideraram as questdes tematizadas neste texto de dissertacéo:
producao, apropriacao, redes de colaboracado e Batima Feira da Fruta.

As mesmas sao:

Produgcdo - Jéa produziu quadrinhos fisicos? H& diferengas entre produzir
quadrinhos fisicos ou virtuais? Se existem, quais sdo elas? Quanto tempo
demora para fazer uma pagina fisica e uma virtual? Quais materiais utiliza para
produzir as paginas? Quais os principais meios de divulgacao de seu trabalho?
Trabalha com editoras ou outra forma? Por qué? Qual seria sua configuragao
ideal de materiais para trabalho? Acompanha a produgcéo de quadrinhos
virtuais? O que lhe chama atencdo? Existe algum ponto importante que deseje
destacar sobre producéao de quadrinhos?

Redes de colaboragdo - Quais os procedimentos que utiliza para realizar
projetos colaborativo? Quais aspectos destaca sobre colaboracdo? Quais as
condicOes ideais para obter colaboracao?

Batima Feira da Fruta - Como aconteceu a oportunidade de participar do
projeto Batima Feira da Fruta? Como se conectou ao grupo de artistas graficos
que participaram do projeto? Como foi a divulgagdo do projeto? Qual foi a
repercussao? O que lhe estimula realizar projetos colaborativos? Retorno
financeiro? Divulgacéo do trabalho?

Apropriacdo - Quais quadrinhos acompanha preferencialmente? Fisicos ou
virtuais? Vocé considera que ha diferengas na forma de se apropriar (ler) HQs

sejam fisicos ou virtuais? Se positiva a resposta, quais seriam elas?
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Questionario - Um questionario com multipla escolha foi elaborado e
publicado, na rede social Facebook, em grupos de discusséo de leitores de HQ. As
questdes, vinculadas a apropriacdo de HQs analdgicas e digitais, sdo de multipla
escolha, permitindo compreender preferéncias dos leitores. Apos a busca desses
dados, sera criada uma persona para definir o perfil do publico médio de HQ. Persona
€ um instrumento de pesquisa, oriundo do design, que se configura por, através de
dados de pesquisa, criar perfis dos pesquisados para compreender como 0S mesmos

se comportam no seu perfil sociocultural e de consumo, entre outros.

4.2 Procedimentos para construcdo de cenarios

Com dados das entrevistas e das pesquisas bibliografica e documental, serdo
completados os dados qualitativos no percurso metaprojetual. A partir dai, acontece o
proximo movimento do percurso metaprojetual: procedimentos rumo a obtencédo de
cenarios. Um instrumento viavel nessa etapa € um workshop, cujos participantes
serdo selecionados aleatoriamente a partir dos leitores de HQs virtuais - seja por
tablets ou smartphones.

Workshop - O workshop possui um periodo de tempo reduzido e busca
produzir diversos conceitos de projeto (CAUTELA, 2006). Trata-se de uma imersao
criativa para lancar ideias estimuladas por diversas técnicas. Os resultados: cenarios
de projeto, conceitos ou formulacoes relevantes ao briefing. Os participantes s&o
divididos em grupos e trabalham com temas similares ou diferentes.

O workshop possui trés movimentos: problem setting, problem solving e
visualizing. Ha, primeiro, o conhecimento do problema. Depois ha busca de solucdes,
lapidando ideias. Por dltimo sédo elaborados concepts para visualizar o resultado
(FRANZATO, 2008).

Os participantes do workshop seréo selecionados dentre leitores contumazes
de HQs fisicas e virtuais, com idade entre 18 e 60 anos, independente de sexo,
escolaridade, profissdo ou qualquer outra premissa. A Unica diferenca sera a selecéo
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de no minimo quatro desenhistas - amadores ou profissionais - para auxiliar a
desenhar a entrega (uma pagina de HQ) de cada um dos quatro grupos.

Como ja citado, o tema deste workshop sera o seguinte: quais séo as condicoes
projetuais favorecem a leitura de HQs ou arte sequencial virtuais? O caso analisado
sera, como ja descrito, a HQ Batima Feira da Fruta.

Primeiro procedimento do workshop (problem setting) - Os patrticipantes
do workshop receberdo como briefing essa pergunta contextualizada com os dados
obtidos na pesquisa conceitual e gerando um contrabriefing. Seréo divididos em trés
grupos: leitores em tablet, smartphones e analdgico.

Segundo procedimento (problem solving) - Cada grupo ira iniciar uma
pesquisa blue sky que pode ser classificada como pensamento por analogia ou, de
acordo com Celaschi (2007), pela discussao sobre super constantes, que sédo padroes
de comportamento humanos que se repetem ao longo do tempo e que recebem outros
nomes em cada época.

Cada grupo ira realizar nuvem semanticas, ferramenta que consiste em falar
palavras que remetam ao tema pesquisado. Esses termos serdo divididos graficos - a
serem definidos - onde cada palavra sera organizada em um bloco de conceitos a ser
estabelecido durante o Workshop provavelmente baseado nas super constantes.

Terceiro procedimento (visualizing) -  Depois desse exercicio, esse grafico
sera convertido para o instrumento storyboard. Segundo Hart (1999), storyboard é
contar uma historia por meio de uma série de desenhos e esta presente desde os
primérdios da humanidade. Devido ao fato de os cenéarios a serem gerados se
referirem as HQs, o storyboard - que normalmente se caracteriza por ser desenhos
em sequéncia em varias paginas - sera realizado no formato de uma péagina de HQs,

com a diagramacao criativa caracteristica.
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Figura 13: diferenc¢a de diagramacao de storyboard para HQ

Storyboard: histéria narrado via desenhos em sequéncia

Histéria em quadrinhos:

Historia narrada via
desenhos em sequéncia
associada a diagramacéio
criativa da pagina

Fonte: elaborado pelo autor (2016).

Os recursos caracteristicos dos quadrinhos como onomatopeias, linhas de
acdo, enquadramento e outros também sdo de uso livre e serd solicitado aos
participantes do workshop uso criativo das possibilidades visuais inerentes ao meio
da HQ. Esse instrumento, ainda, podera agregar, além de imagens, palavras, como
representa a figura 7.

Em resumo, o workshop seré assim estruturado:

e Divisdo de grupos em leitores de HQ: analdgico e digital (tablet e smartphone)
e Serao formados trés grupos: 1) analdgico; 2) tablet; 3) smartphone;

e Nuvem semantica sobre a experiéncia de leitura de HQs nos grupos

e Pesquisa Blue Sky com desenhos

e Cada grupo ird entregar um cenario em formato de uma péagina de HQ a partir

do debate oriundo sobre a nuvem semantica e o Blue Sky
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Apbs o Workshop, os dados obtidos serdo utilizados para andlise posterior.

Essa etapa, assim como as anteriores, serd gravada em audio e video. Terminado o
workshop, os cenarios obtidos e demais dados seréo analisados pelo pesquisador por
meio de métodos a serem selecionados a partir de pesquisa bibliografica. Apos sera

realizado o design conceitual das propostas surgidas na proposta de cenarios.

4.3 Reconfiguragédo do percurso metaprojetual

A partir dessas decisfes é viavel reconfigurar o percurso metaprojetual. Os
instrumentos de design reunidos no pacote de ferramentas (pack of tools) estdo
colados ao percurso. O mesmo é similar ao previsto por Celaschi e Deserti (2007).

O percurso metaprojetual ficou assim configurado:

Figura 14 - percurso metaprojetual associado a instrumentos

- Bibliografia Pesquisa
- Pesquisa t ietual
documental metaprojerva

Filtros interpretativos

- Entrevist _—
pirevisias - Dados qualitativos

_9 faiesiondio - Dados quantitativos 2
() ()
 — e
O , O
— Construcdio de  gEUEE —
o Superconstantes e - Divisdo de grupos o
O cendarios e leitura da HQ O
e v - Nuvem seméntica -
() ()
2 ) Storyl:fgcrd Vision desi - Organizacdo das 2
convefh o para Ision design péginas em gréficos

quadrinhos

Design conceitual

Fonte: elaborado pelo autor (2016).
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A pesquisa metaprojetual acontece via bibliografica e documental. A partir de

entdo ha a busca dos dados qualitativos e quantitativos, obtidos por entrevistas,
questionarios e outros. A partir desses dados, sera executado o workshop e definidas
as super constantes e as meta-tendéncias. O Workshop sera realizado com leitores
de quadrinhos fisicos e virtuais - nas plataformas preferenciais smartphone e tablet.
Apbs os briefing, os participantes serdo divididos em quatro grupos que comecara
gerando uma nuvem semantica e, a partir dela, cada um dos grupos ird produzir um
cenario, que sera apresentado utilizando a ferramenta storyboard, mas transformada
para o formato de pagina de quadrinhos - uma Vision Design. Nessa fase, um
desenhista ira auxiliar na realizacdo e diagramacdo da pagina em traco simples e
rapido. De posse dessas informagfes, o pesquisador ira desenvolver cenérios e,
possivelmente, realizard um design conceitual - que serdo protétipos fisicos ou de

organizacao dos usuarios ou similar.

4.4 Interpretagéo do discurso

A interpretacdo dos dados das entrevistas com os desenhistas sera feita pela
Andlise de Conteudo. Os dados coletados ao longo da pesquisa devem ser
organizados e unificados para se realizar a analise de conteudo. O método a ser
utilizado é o definido por Moraes (1999): 1) preparacao da informacao; 2) unitarizagéo
ou transformacdo do conteddo em unidades; 3) categorizacdo ou classificacdo das
unidades em categorias; 4) descricao e 5) interpretacao.

A unitarizacdo dos dados acontecera em uma perspectiva dialdgica e aberta.
Essas unidades (organizadas em planilhas apropriadas) serdo categorizadas. Apos
descritas e categorizadas essas ocorréncias, elas serao interpretadas.
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5. EXECUTANDO OS MOVIMENTOS DA PESQUISA

Os movimentos de pesquisa serdo realizados em uma ordem de capitulos.
Porém, em uma analise, entrelacam-se e se misturam. Por isso, o titulo se refere a
movimentos de pesquisa ao invés de etapas de pesquisa. O entrelacamento &
essencial para uma compreensdo meta rumo a obtencdo de cenarios em design
estratégico, pois, como explicado no percurso metaprojetual, 0 metaprojeto se

entrelaca a cada movimento, pois se trata de um processo de reflexdo constante.

5.1 Primeiro movimento: pesquisa bibliogréfica e do cumental

A pesquisa bibliografica e documental ja foi parcialmente executada ao longo
dessa pesquisa. Todavia ha elementos que necessitam ser analisados, principalmente
sobre o meio onde séo difundidos e apropriados HQs analdgicas e digitais, além de

estabelecer algumas distingbes sobre ambos os formatos de leitura.

5.2 Consumo: HQs, internet e redes sociais

A Mauricio de Sousa Producgbes (MSP), responsavel pela Turma da Ménica &
a maior produtora de HQs no Brasil. Por meio da editora Panini, comercializa cerca
de trés milhdes de exemplares por més, segundo dados da propria MSP. Porém, de
acordo com o editor da MSP, Sidney Gusman, em Projeto HQ (2016), um dos publicos
preferenciais da MSP - além do infantil - € o jovem adulto que consumia HQs no
deslocamento diario - metré e 6nibus - ou intervalos para refei¢cdes e outros. Porém,
com o advento de gadgets como smartphones, tablets, dispositivos de audio e outros,
as HQs perderam espaco para outras midias.

Por isso, em 2008, a MSP, ao invés de apenas produzir HQs infantis, criou o
projeto Turma da Mdnica Jovem, onde mistura seus personagens tradicionais ao estilo

japonés manga. As narrativas deixam de ser infantis e passaram a abordar teméaticas
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adolescentes e adultas. O mesmo aconteceu com a colecdo MSP, que passou a
lancar novelas graficas especificas para o publico adulto, como Astronauta Magnetar,
onde assuntos como soliddo, morte, consciéncia e outros passaram a ser debatidos e
apresentados a publicos que liam Turma da Ménica na infancia e, agora, passaram a
conhecer esse formato de midia adulta. De acordo com Gusman (2015), esse projeto
ofereceu liberdade criativa aos desenhistas selecionados. Porém, sem permitir que
desenhem cenas de sexo ou corpos mutilados. Segundo ele, mesmo essas HQs
sendo voltadas ao publico adulto, por ter o nome MSP, sem duvida, alguma crianca
ird ler. Por isso é importante ter cuidado quanto roteiro e desenhos.

Essa transi¢do para atender também o publico adulto e ainda projetos no estilo
mangé, na MSP, acontece devido a mudancas no publico leitor e, indiretamente, as
novas tecnologias portateis, onde ha uma concorréncia dos smartphones e tablets - e
também das redes sociais - com as HQs, sendo que muitos adultos, conforme
Gusman, passaram a preferi-las. Ao invés de ler HQs no metr6 ou 6nibus, o
smartphone virou o objeto primordial, provocando a necessidade de ampliar o publico-
alvo com projetos manga e adultos. Entretanto, sera que as redes sociais também néo
refletem a leitura de HQs?

A rede social Facebook, como demonstra essa dissertacdo, € muito utilizada
para difundir e permitir a leitura de HQs. Os proprios memes de internet, por vezes,
sdo HQs produzidas, em aplicativos especificos e divulgadas nas redes sociais.
Memes sao, segundo Dawkins (2007), transportados por meio de melodias, ideias,
slogans, vestimentas e outros recursos que se propagam de cérebro para cérebro por
um processo que pode ser chamado de imitacdo que acaba por consolidar
caracteristicas de uma sociedade.

Os memes, por vezes, sdo espécies de HQs curtas que buscam apresentar
uma piada a partir de desenhos pré-concebidos ou apoio de fotos. O principal exemplo
Sao 0s rage comics ou carinhas zangadas, que podem ser produzidos por qualquer
pessoa com conhecimento minimo de determinado aplicativo e difundidos nas redes

sociais de forma viral.
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Figura 15 - Exemplo de meme feito a partir de rage comics

Hoje faremos um trabalho Poxa... De nove eu vou
em grupo fazer o trabalho alone...

Se preparem, pois eu € que
vou escolher os grupos...

Fonte: Facebook’ (2016).

Outro exemplo de Memes séo os feitos com montagens de imagens ou fotos,
também via aplicativos. Porém, ao mesmo tempo, ha difusdo de tiras e HQs curtas
produzidas por artistas graficos. Ha inUmeras paginas que reinem ambas essas
producdes, sejam os memes realizados em aplicativos ou os executados como
profissionais, gerando milhares de compartiihamentos. Um exemplo é a pagina
Universo Paralelo. Em 22/8/2016, havia cerca de 2,8 milhdes de curtidas. Memes ao
estilo rage comics tinham mais de 2 mil compartilhamentos com menos de dois dias

online e tiras de cartunistas profissionais também. Porém um detalhe interessante &

" Disponivel em: Facebook.com, acessado em 18 de setembro de 2016.
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gue a pagina utiliza, principalmente, artes em formato quadrado, ao invés do
retangular usual das tiras de HQs. Ha exemplo a seguir:

Figura 16 - Compartilhado pela pagina Universo Paralelo em 20/8/2016 possuia, dia
22/8, 9,6 mil curtidas e 2,7 mil compartilhamentos e 365 comentarios

e e

Fonte: Facebook® (2016).

O termo meme esta ainda em ascensdo. De margo de 2013 a agosto de 2016,
h& um interesse crescente sobre o termo meme na ferramenta de pesquisa Google.

Os dados foram obtidos com apoio do Google Trends, que registra o interesse por

8 Disponivel em: 18 de setembro de 2016.
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pesquisar temas apresentando-os com valores de 0 a 100. O termo “meme” registrou

cerca de 20 pontos de pesquisa em 2013. Atingiu cem pontos em 2014 e retornou ao
topo em 2016.
Figura 17 - Termo meme teve pico de interesse em 2014,

mas continua em ascensao

Fonte: Google Trends (2016).

O interesse pelo termo “meme” supera, em muito, o termo “comics”. Porém nem
sempre foi assim ao longo do histérico de pesquisas do Google. Como € possivel notar
no grafico, abaixo, gerado pelo Google Trends, o termo “comics” predominava de 2004
até 2011, com cerca de 30 pontos de pesquisa e “meme” quase nulo. Porém em 2011,

“meme” passou a supera-lo com larga vantagem.

Figura 18 - Termo meme em comparativo a comics de 2004 a 2016

100 —— meme: (A nivel mundial)

—— comics: (A nivel mundial)

50

0
01/01/2004 01/01/2006 01/01/2008 01/01/2010 01/01/2012 01/01/2014 01/01/2016

Fonte: Google Trends (2016).
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Porém h& um detalhe interessante: ha mais arquivos sobre o termo “comics”
do que “meme”. Em 0,4s o Google retornou, em 22/8/2016, 519 mil resultados para o
termo Comics, enquanto, para o termo “meme”, foram obtidos 319 mil resultados. Isso
significa que ha mais arquivo para o termo comics.

Existem outras formas de entretenimento concorrentes as HQs. Os termos
“game” e “movie”, por exemplo, possuem um nimero muito maior de acessos. “Game”
ultrapassa 3,3 milhdes de resultados em cerca de 0,4 segundos de consulta e para
“movies” mais de 2,4 milhdes. Ambos séo formatos de entretenimento que concorrem
com HQs e memes, dividindo o interesse do publico com livros, revistas e outros.
Porém ambos sdo categorias de midia diferente, por possuir o audiovisual e a
interacdo virtual como caracteristicas. Todavia, gracas a tecnologia, jogos e filmes
ganharam portabilidade, podendo ser consumidos em qualquer lugar que possua
conexdo com a internet. Além disso, também jogos tém, na atualidade, narrativas e
alguns séo inspirados em HQs. Portanto, concorrem, indiretamente, com HQs como
forma de lazer. Assim sendo, devem ser considerados no momento em que for
realizada a criacdo dos cenarios prospectivos.

Além do Facebook e do Google, o aplicativo Instagram permite um
tagueamento de temas diversos por meio do uso do simbolo # vinculado a uma
palavra-chave especifica: #comics, #movies, #games, etc.

Entre as formas tradicionais de midia que, a principio, concorrem como formato
de entretenimento com as HQs estéo livros, filmes e jogos. Em 3 de agosto de 2016,
o aplicativo Instagram possuia 15,7 milhdes de tagueamentos ao termo #books, 8
milhdes de #movies, 7,4 milhdes de #games e 6,4 milhdes de #comics. Portanto,
comics é o quarto termo mais citado entre estes formatos de midia. Ha citacdes de
termos similares e em diversas linguas. Em portugués ha 1,6 milhdes de citacbes a
#livros, 1,2 milhdes para #filme, 656 mil para #HQs e 120 mil para #jogos,
demonstrando que, a principio, HQs superam jogos como termo de tagueamento em
paises lusofonos.

Segue uma print do termo #comics no aplicativo Instagram.
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Figura 19 - Print de trecho do aplicativo Instagram na #comics em 3/8/2016

Buscando... ¥

#comics I

(95 exhtenes EsTaN pieN,
Pero TaATe D€ No Penshe
T EN EL

Fonte: Instagram® (2016).

Ainda, existem termos concernentes a cada um desses formatos de midia que
poderiam ser explorados, como HQs, filmes ou jogos especificos sendo um forte
exemplo o termo #manga, forma de HQs japonesa, com mais de 15 milhdes de
citacoes em 3 de agosto de 2016. Entretanto, o interesse deste capitulo é demonstrar,

apenas, que ha reflexos das HQs e outros formatos de midia também nas redes

% Disponivel em: 3 de agosto de 2016.
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sociais e que, ao menos no aplicativo Instagram, as HQs sdo, em inglés, o quarto
formato de entretenimento mais citado.

As postagens desses conteudos demonstram que as HQs também sao
utilizadas como instrumento de dialogo. Os usuarios utilizam imagens e informacdes
para estabelecer um determinado nivel de interacdo. Para Levy (1993, p. 13) “a
circulacdo de informacgfes é, muitas vezes, apenas um pretexto para a confirmacao
reciproca do estado de uma relacdo. ” Portanto o uso de conceitos e imagens
relacionadas a HQs, na rede Instagram ou nas demais, serve para estabelecer um
dialogo a partir de parametros de consumo de determinados bens culturais. Esse
dialogo acontece na dimensao do hipertexto, que, segundo Lévy (1993), possuir seis
principios: metamorfose, heterogeneidade, multiplicidade e encaixe de escalas,
exterioridade, topologia e mobilidade de centros. Em resumo, o hipertexto se modifica,
encaixa e possui mobilidade constantes que permitem o didlogo e a mudanca. Essas
gualidades estao presentes dentre as comunidades de leitores de HQ, o que leva ao
segundo movimento dessa pesquisa.

Um dado relevante a ser citado € que as HQs, ao longo do século XX, foram
utilizadas como midia complementar ou associada. Ou seja, um determinado produto
de midia - como filmes e séries - sdo inspirados ou se transformam em HQs. Um
exemplo disso sdo as HQs da editora italiana Bonelli, cujos herois, desde os anos
1950, séo inspirados em filmes norte-americanos. Outro caso € da editora Ebal, no
Brasil, que, nos anos 80, realizava adaptacdo de seéries japonesas e desenhos
animados veiculados nas principais emissoras de TV brasileiras (JUNIOR, 2004).

Exemplo recente € a onda de adaptacbes de HQs para o cinema, como
Homem-Aranha, Vingadores, Demolidor e outros, que geram efeito reverso. Ou seja,
as histdrias veiculadas no cinema alimentam as vendas e a mitologia em HQ. Nas
HQs autorais ha reflexo desses produtos de midia, porém absorvidas as vezes como
humor ou parddia ou, ainda, na criacdo de personagens inspirados nesses filmes.

As HQs, portanto, servem de inspiracdo ou se unem as demais midias e

também permitem uma forma mais acessivel de apresentar narrativas. Ao invés da
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empresa precisar produzir uma série televisiva ou para internet, um autor solitario
pode criar uma mitologia apenas com lapis, caneta e apoio de um notebook.

O leitor de HQs consome um formato portatil de midia: as revistas que tinham
essa vantagem unica ao longo do século XX. Todavia, essa portabilidade se estende,
na atualidade, também aos filmes e séries, pois 0 smartphone e o tablet também
permitem o consumo de midia sem a necessidade de estar em uma sala ou cinema.

O audiovisual - assim como as redes sociais - tornou-se portatil também.

5.3 Diferencas entre HQs impressas e virtuais

As HQs impressas e virtuais possuem diferencas em suas dinamicas de leitura,
gerando diversos modos de compreenséo e de apropriacdo. Na tabela, abaixo, ha um
comparativo entre HQs impressas e virtuais para leitura em tablets. Ser&o
comparados suporte, interface, ritmo de apropriacdo da leitura, hipertexto, intervencao
criativa, meios que aquisicao e oportunidade/agilidade na aquisi¢cao.

O hipertexto sera avaliado na dimenséo de Lévy (1993). O autor avalia que
essa forma eletronica de texto se modifica, encaixa e possui mobilidade constantes
que permitem o didlogo e a mudanca. Todavia, no caso das HQs virtuais, em geral, o
texto esta preso na pagina. Porém, mesmo assim, possui possibilidade de zoom,
qualidade que inexiste no papel. Portanto, também pode ser classificada como
hipertexto, devido a essa qualidade.

Essa andlise foi realizada a partir de dados do autor, que comparou qualidades
de ambos 0s meios e apoio em estudos anteriores sobre plataformas de leituras
analdgicas e digitais (MONTARDO, BRANCO, NUNES, 2013).
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Elementos de analise Analdgico Digital
Suporte Papel/revista/livro Hipermidia
Interface Estatica Mével, permite zoom

Ritmo de apropriacao

Quadros e imagens que
permitem leitura linear,
sem interferéncias da
midia impressa

Quadros e imagens que
permitem leitura linear,
mas também podem
sofrer interferéncia de
demais aplicativos
vinculados ao tablet

Hipertexto

indice e apéndices nas
paginas da revista

indices e apéndices
acessiveis via interface
com a internet, existente
no tablet

Intervencéo criativa

Narrativa escrita e grafica
realizada para o meio

papel

Narrativa escrita e grafica
realizada para o meio
digital, eventualmente
existindo mais detalhes
no desenho

Meios de aquisi¢cao

Revistarias, livrarias, sites

Aplicativos, sites, torrent

Oportunidades/agilidade
na aquisicao

Exemplares disponiveis
nas revistarias e livrarias
e encomenda pelos sites

Imediata e ampla, ja que
0 exemplar pode ser
selecionado de um
arquivo virtual

5.4. Segundo movimento: a perspectiva dos desenhist

as

O objetivo deste capitulo € apresentar um recorte sobre a producdo de

quadrinhos fisicos e digitais a partir da perspectiva de trés participantes do projeto

Batima Feira da Fruta. Foram entrevistados o criador do projeto, Eduardo Ferigato, e

os desenhistas Mario Cau e Caio Yo, que participaram do projeto. Ferigato indicou

Cau e este recomendou Yo para ser entrevistado, em um método bola de neve.
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Antes de apresentar os resultados preliminares é relevante identificar em qual
ambito acontece o recorte. Os desenhistas participantes sdo habituados em realizar
HQs virtuais, mas também com contratos junto a editoras brasileiras e norte-
americanas que balizam seus conhecimentos e habitos de arte.

Os temas escolhidos para analise foram: producéo, redes de colaboracao,
Batima Feira da Fruta e Apropriacdo. Esses temas se dividiram em categorias ligadas
ao objetivo geral e aspectos dos objetivos especificos.

A partir dos temas foram criadas categorias de analise, com subcategorias
identificadas entre parénteses: Producdo - experiéncia profissional (independente,
comercial nacional, comercial estrangeira), aspectos da producdo de HQs analdgicas
e digitais (analdgicas e digitais), abordagem narrativa analégico/digital (analégicas e
digitais), ferramentas para produzir HQs (analégicas e digitais); Redes de colaboracéo
- processo de colaboracédo para criar HQs digitais e/ou analdgicas (analdgicas e
digitais); Projeto Batima Feira da Fruta - criagdo do projeto colaborativo (motivagéo e
elementos de motivacdo e como se conectou ao projeto), midia (divulgacéo e
repercussao); Apropriacdo de HQs - apropriacdo de HQs independentes (percepcao
sobre o mercado), leitura de HQs e perspectiva (preferéncia de leitura, diferenca de
leitura entre midias analégica/digital, leitura atual) e perspectiva (qual serd o futuro
das HQs). Houve variacdo nas subcategorias de analise devido a um dos
entrevistados ser o criador do projeto e os outros dois participantes. Porém, no todo,
ocorreu similaridade de questionamentos.

O tema producdo busca compreender como o desenhista/roteirista cria HQs
analdgicas e digitais para ambas as midias. A categoria Producdo, para melhor
compreensao, divide-se nas subcategorias experiéncia profissional, subdividido em
independente, comercial nacional e comercial estrangeira.

O objetivo dessas trés subcategorias € compreender se os desenhistas ja
trabalharam como independente, comercial nacionais e estrangeiras. Cada uma
dessas experiéncias modifica e acrescenta sentido ao trabalho do
desenhista/roteirista. Outra subcategoria se refere a aspectos da producdo de HQs

analdgicas e digitais. O objetivo é depreender sobre quais as diferencas, para os
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desenhistas, entre produzir HQs analdgicas e digitais. Por ultimo, sdo questionadas
as ferramentas para produzir HQs analdgicas e digitais. Se o desenhista utiliza mesas
digitalizadoras, tablets, canetas ou técnicas mistas.

O tema redes de colaboracdo se divide nas categorias processo de
colaboragdo para criar HQs digitais e/ou analégicas. A meta, nesse caso, €
estabelecer como os artistas se conectam e por quais motivos.

O tema Projeto Batima Feira da Fruta possui as categorias criacdo do projeto
colaborativo, dividido nas subcategorias motivacao e elementos de motivacado e como
se conectou ao projeto; e a categoria midia, com nas subcategorias divulgacéo e
repercussdo. No caso, o interesse estd em saber como aconteceu o processo de
colaboracéo para que o criador do projeto motivasse desenhistas e vice-versa.

O tema Apropriacao de HQs é dividido em apropriacao de HQs independentes,
composta da subcategoria percepcao sobre o mercado; a categoria leitura de HQs e
perspectiva, e as subcategorias preferéncia de leitura, diferenca de leitura entre
midias analdgica/digital, leitura atual, e a categoria e perspectiva, composta da
subcategoria qual sera o futuro das HQs. Apropriacao é, ao lado de producao, parte
essencial dessa dissertacdo. A busca € compreender sobre o interesse dos
desenhistas em consumir HQs analdgicas e digitais e sobre como prevé o futuro desta
arte.

Producdo - Dos trés entrevistados, todos possuem experiéncia em produzir
HQs independentes e trabalhar para o mercado comercial nacional. Apenas um
despossui vivéncia em realizar trabalhos para editoras estrangeiras.

Sobre produzir HQs analdgicas e digitais, os trés afirmaram que inexiste
diferenca na realizacdo da arte e roteiro das paginas. Porém, dois entrevistados
afirmaram que a finalizacdo das paginas analdgico é mais demorado, pois demanda
preparacao para a grafica.

Segundo os entrevistados, as paginas de quadrinhos fisicos e virtuais demoram
0 mesmo tempo para serem realizadas e utilizam as mesmas ferramentas para

produzir (lapis, canetas, tablets, aplicativos como Photoshop e outros).
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Para o entrevistado Mario Cau:

“Producéo, ou seja, escrever, desenhar, etc., ndo tem tanta diferenca se vocé optar
por um modelo de pagina tradicional. (...). Quando produzimos para um impresso,
temos algumas limitagfes técnicas e fisicas. A pagina tem um limite de tamanho, as
vezes limite de cores, de formatos. Existe, também, um limite financeiro, pois para

imprimir um livro ou mesmo um gibi, é preciso pagar a gréfica. ”

As paginas virtuais, porém, podem também ser complexas se envolver
interatividade (animacgfes, sons, areas clicaveis). Ja as abordagens narrativas
analdgicas e digitais sédo diferentes. As narrativas analégicas podem ser estruturadas
em capitulos, pois o leitor esta com a revista em maos e, portanto, menos propenso a
disperséo. Ja as digitais, segundo os entrevistados, tém que fisgar o leitor em poucas
paginas.

Para Caio Yo ha diferenca de proposta de midia:

“O quadrinho virtual é publicado em partes (geralmente paginas ou capitulos), que
precisam funcionar individualmente, como pequenos excertos de uma leitura maior. O

quadrinho fisico é feito para ser lido como uma histéria completa. ”

As ferramentas para produzir HQs também variam de acordo com cada um dos
trés artistas entrevistados. Esses trés artistas atendem os quatro perfis de desenhistas
na atualidade: 1) Artistas que desenham apenas na tela (Cintiq ou similar); 2) Artistas
gue desenham a méo e finalizam em telas (Cintiq ou similar); 3) desenhistas que
trabalham a méao e utilizam tablets de mesa conectados ao computador para fazer
acabamento; e 4) artistas que desenham e colorem a méo, utilizando o computador
apenas para ajustes (cor, brilho, letreiramento).

O tablet Cintig, que permite desenhar diretamente na tela, € usado
primordialmente por dois dos trés entrevistados. Coube a Mario Cau 0 uso de um

grupo de ferramentas tradicionais aliado a informatica para finalizar os trabalhos:

“Eu gosto de lapis e nanquim no papel. Tradicional mesmo. Mas nos ultimos anos

venho usando muitas canetas-pincel, que simulam o tra¢o do pincel e nanquim, mas
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com mais controle e dinamismo, e também a arte-final digital. Gosto de técnicas
mistas, e quando elas sdo necessarias na HQ eu uso o que precisar: aquarela, giz,
papeldo, colagem, etc. As cores, geralmente, séo digitais e para isso uso softwares
de pintura. (...). Atualmente eu uso papel Canson Layout 120g, lapis 2B, grafite azul.
Canetas variadas, e preferéncia especial pelas caneta-pincel Kuretake n.30 e varias
outras. Uso pincel Winsor & Newton série 7, nanquim Talens. Tenho uma prancheta
boa, uma cadeira confortavel. Preciso de misica, amo musica enquanto trabalho.
Tenho muitos outros materiais no estudio, mas estes que falei sédo os que mais uso.
No pc, uso Photoshop e Manga Studio com uma tablet Wacom. Para letreirar, uso

Illustrator e para editar, o InDesign”.

Um gadget similar a Cintiq € o Ipad Pro, que possui 2048 niveis de presséao,
permitindo tragos fiéis a intengdo do desenhista. Ainda ha outros aparelhos com
capacidades similares, como o Surface Pro e alguns notebooks 2 em 1 com canetas

e telas com tecnologia Wacom ou Tegra.

Redes de Colaboracdo - Redes de colaboracdo é outro tema analisado nesta
dissertacdo. Para isso é importante compreender a categoria como acontece 0
processo de colaboracdo para criar HQs digitais e/ou analdgicas. Os entrevistados
afirmam, na subcategoria Motivacdo, que 0 interesse em participar de projetos
independentes se da por divulgacédo, apaixonar-se pelo projeto e ter o tempo livre.
Além disso, para Eduardo Ferigato, adicionar pessoas permite melhorar a qualidade
do projeto.

A subcategoria Elementos para Motivacdo revelam os termos planejamento,
centralizacdo, debate, trabalho em equipe, aceitacdo de criticas, tempo livre e
apaixonar-se pelo projeto. Para o criador do projeto, Eduardo Ferigato, mais

importante que o retorno financeiro é oferecer uma boa inspiragéo.

Batima Feira da Fruta - O tema Batima Feira da Fruta perpassa essa dissertacdo. As
categorias de analise Motivos para Participar do Projeto e Como se Conectou ao
Projeto sé&o respondidas pelos participantes da seguinte forma: um se convidou e
outro foi convidado por Eduardo Ferigato. O criador do projeto disse que esse foi o
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critério para escolha dos participantes: profissionais se convidaram ou foram
convidados. A categoria Midia, na subcategoria Divulgacdo e Repercusséo, revela
que a divulgacédo durou cerca de um ano e aconteceu por redes sociais e via portfolios
virtuais dos participantes. A repercussao, segundo eles, foi imensa. Inclusive, foi
realizada uma versdo da HQ em formato de video, unindo o audio original de Batim&
Feira da Fruta com os desenhos dos participantes.

Apropriacdo das HQs - Apropriacao de HQs € mais um tema pertinente. Na categoria
de analise Percepcdo Sobre o Mercado dois entrevistados definiram que ha espaco
para o mercado independente de HQs. Um terceiro evitou responder a essa pergunta.
Na categoria Diferencas de Leitura HQ Analdgica/Digital dois entrevistados afirmaram
que ha diferenca na experiéncia de leitura em telas de PCs, smartphones e tablets,
sendo melhor nesses ultimos. Além disso, um entrevistado destacou a melhor
capacidade de armazenamento das HQs virtuais uso de recursos multimidia em
comparacdo as analdgicas. Porém um entrevistado recordou que as HQs digitais
concorrem com 0s demais recursos virtuais existentes no ambiente virtual (musica,
acesso a internet, entre outros).

Na subcategoria Preferéncia de Leitura recai sobre analdgica para dois entre
trés entrevistados. Apenas um disse preferir ler ambos os formatos. Na subcategoria
Leitura Atual dois afirmaram ndao acompanhar a producdo atual de HQs virtuais e
apenas consumir trabalhos de colegas independentes. Um disse ndo estar mais
comprando HQs analdgicas e se acostumando a aplicativos de HQs, como Social
Comics e Comixology.

Na Categoria Perspectiva ha a subcategoria Qual Sera o Futuro das HQs. Dois
dos trés entrevistados afirmaram que ha futuro para as HQs virtuais e ira lancar séries
curtas para o meio eletrénico. Um dos entrevistados optou por ndo responder.

Como resultado, foi possivel depreender algumas informagBes sobre as
entrevistas dos desenhistas. O perfil resultante foi o seguinte:
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Figura 20 - Persona de desenhista de HQ

Trabalha como freelancer

Foz ilustracdo e HQs

Participa de projetos
colaborativos

Faz projetos autorais

Utiliza técnicas analégicas
e digitais para desenhar

Trabalha para editoras
nacionais e estrangeiras

Prefere ler HQs
analdgicas

Escreve de forma diferente
HQs analdgicas e digitais

Acompanha o trabalho
de colegas

Fonte: elaborado pelo autor (2016).

Esse profissional, entdo, trabalha em casa como freelance. Faz ilustragGes e
HQs comercialmente. Participa de projetos colaborativos e autorais para divulgar seu
trabalho e também ampliar sua clientela e redes de colaboracdo. Ha uso de técnicas
analdgicas mistas com as digitais ou eminentemente digitais. Ja trabalhou ou trabalha
para editoras nacionais e estrangeiras. Prefere ler HQs analégicas, mas também
consome e produz as digitais. Escreve roteiros de forma diferente para formato
analdgico e digital, sendo que no digital busca ser mais conciso. Em geral, consome
trabalhos de colegas desenhistas, em especial os comercializados em feiras de

guadrinhos e online.
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Geracao de renda via redes sociais e eventos - Um dado relevante € que ha
inUmeros artistas graficos que postam gratuitamente suas obras em redes sociais e,
depois, buscam retorno financeiro em publicacdes independentes, seja com seus
proprios recursos ou via financiamento coletivo, onde os interessados oferecem
valores para viabilizar a publicacdo. No site Catarse, em 22/8/16, existiam cerca de
36 projetos de HQs online e, em seu arquivo, mais de 320 finalizados, ou seja, que
obtiveram, ou ndo, os valores necessarios para que possam ser impressos. Entre os
que obtiveram mais recurso estd o Combo Rangers, de Fabio Yabu, uma das
primeiras webcomics brasileiras, produzidas desde o final dos anos 1990. Yabu
solicitou, via Catarse, R$39 mil para realizar uma HQ com os personagens Combo
Rangers. Os apoiadores obteriam, em troca, HQs e poOsteres dos personagens, entre
outros prémios. Em 19/2/2013 a campanha de arrecadacdo se encerrou com 711
apoiadores e a arrecadacdo de R$67,540,00 - cerca de 140% do valor solicitado
(CATARSE, 2016). Todavia, a média solicitada varia de cinco a 25 mil, normalmente,
sendo que a maior parte dos projetos via Catarse obtém apoiadores dentre amigos e
seguidores do artista nas redes sociais.
Outra forma de obter verbas sao as feiras de HQs, como as ComiCon, FIQ,
Fest Comix, Bienal de Quadrinhos, GibiCon, CCXP, entre outros, realizados, em
especial, em capitais brasileiras, mas também em menor propor¢do em cidades do
interior. Nelas sdo comercializadas HQs comerciais, mas também independentes.
Entre os que participam desse mercado, estdo autores de webcomics, dentre eles
Pedro Leite (Quadrinhos Acidos, com 463 mil curtidas, em 22/8/2016), Alexandre Beck
(Armandinho, com 980 mil curtidas em 22/8/2016), Pedro Ruas (Um Sé&bado
Qualqguer, com 2,7 milhdes de curtidas em 22/8/2016) e outros. Os trés apostaram na
publicacdo de HQs independentes, comercializadas em feiras e via Facebook. A
diferenca € que Ruas optou, também, por possuir uma loja virtual, onde comercializa
seus personagens em forma de almofadas, bonecos, além de HQs. O endereco virtual

é https://www.hmmm.com.br/categoria/um-sabado-gualquer.

Abaixo segue uma imagem compartilhada por Pedro Leite para noticiar de

guais eventos de HQs patrticiparia no segundo semestre de 2016.
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5.5 Terceiro movimento: a perspectiva dos leitores

A apropriacao de HQs analogicas e digitais, por parte dos leitores é um aspecto
relevante dessa dissertacdo. Para compreender como se da essa apropriagao, foi
elaborado um questionério, via Formularios Google, e distribuido na rede social
Facebook em grupos de discussao como Colecionadores de HQ, Colecionadores de
HQs dos Pampas, Quadrinhodlatras, Quadrinhodlatras I, Quadrinhos, Quadrinhos em
Questdo, Mulheres em Quadrinhos, Feira de Quadrinhos RS, (((Quadrinhos))),
Quadrinhos e Afins, Republica dos Quadrinhos, entre outros. O numero médio de
participantes, de cada grupo, varia de 15 mil a 330.

E importante destacar que cada grupo virtual possui caracteristicas distintas,
em especial os voltados para colecionadores e para comércio, que Ssao,
eminentemente, voltados a HQs analégicas. Em lingua portuguesa ndo foram
encontrados grupos voltados especificamente para experiéncia de leitura digital.

O questionario, sob o titulo Apropriacdo de HQs analdgicas e digitais, € de
multipla escolha. As perguntas sao as seguintes:

Qual sua idade? Género? Qual sua escolaridade?, Qual sua faixa de renda
mensal?, Consome HQs?, Com que frequéncia?, Prefere HQ em formato anal6gico
ou digital?, Prefere ler HQs em redes sociais?, Prefere HQs curtas ou longas?, Possui
tablet?, Consome com que frequéncia HQ analégico?, Consome com que frequéncia
HQ digital?, Quanto investe por més em HQs?, Quantas HQs Ié por més?, Prefere
qual estilo? (Comics norte-americano, Manga, Europeu/latino-americano, Nacional,
Alternativo), prefere qual género? (Super-heréi (comics), Japonés (Manga), Policial,
Faroeste, Ficcéo Cientifica, Literario, Humor, Histérico, outro), prefere qual categoria?
(Infantil, Infanto-juvenil, Adulto, Misto, Outro), Coleciona HQs? Quais formatos?
(Colegbes, Formatinhos, Formato americano, Outro), onde adquire HQs analdgicas?
(Sebos, Revistarias, Livrarias, Internet, Feiras de HQs, outro), utiliza qual dispositivo
para ler HQs digitais? (Tablet, Desktop, Notebook, Smartphone), se |é HQs digitais

em Smartphone, qual tamanho da tela em polegadas? (4, 5, 6, outro), qual app ou
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meio utiliza para ler HQ digital? (ISSUU, Social Comics, Comixology, Torrent, outro),
O que lhe impede de ler HQs digitais? (Prefere colecionar, Dificuldade em se adaptar
a tela, Desinteresse em formato digital, gosta do formato analégico, outro), vai ler HQs
em que formato no futuro? (Analdgico, digital, misto, outro), acredita que outro meio
de comunicagdo pode substituir as HQs? Por qué? Gostaria de fazer algum
comentario?

Em 24 horas, o questionario recebeu 150 respostas. Os dados colhidos foram
os seguintes: Cerca de 10,9% dos participantes tem menos que 20 anos, 37,2%
abaixo de 30, 3,66%, menos de 40, 15,9% menos de 50 e 3,4% acima de 50. Dos
respondentes, 69% se identificou como sendo do sexo masculino, 29,7% feminino e
1,4% como outros. A escolaridade dos participantes € a seguinte: 1,4% possui Ensino
Fundamental, 20,1% o Ensino Médio, 44,4% graduacao, 31,3% pos-graduacao (ai
incluindo lato e stricto sensu) e 2,8% especificaram cursar doutorado ou possuir curso
técnico.

A faixa de renda mensal dos participantes € a seguinte: 20,8% afirma receber
até R$1 mil por més (nesse cOmputo estéo tanto assalariados como desempregados),
28,5% até R$2 mil, 24,3% até R$3 mil, 15,3% até R$4 mil e 11,1% acima de R$5 mil.
Destes, cerca de 91,8% afirmam consumir HQs e 8,2%, né&o.

A frequéncia de consumo € a seguinte: 11,6% é diaria, 21% semanal, 44,9%
mensais e 22,5% marcaram a op¢ao Outro, escrevendo as palavras: eventualmente,
“ocasionalmente”, “em assuntos especificos”, “depende da fase da vida’,
“esporadicamente”, “a cada dois meses”, quando tenho tempo, “quatro vezes por ano”,
de vez em quando, além de "s6 compro especiais. O resto leio emprestado” e “néo
compro séries periodicas, mas diria que compro entre 4 e 10 graphic novels ou livros
de quadrinhos por ano. Se incluirmos tirinhas no montante, leio pelo menos uma vez
por semana".

O formato analégico é o preferido de 80% dos leitores e o digital para 20%. A
leitura de HQs em redes sociais néao é da preferéncia de 85,6% e 14,4% aceitam esse

formato. As HQs curtas (uma pagina) sao preferidas de 7,9% dos entrevistados, as
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médias (2 a 7 paginas) de 2,2%, as intermediarias (8 a 20 paginas) para 25,2% e as
longas (acima de 20 paginas) para 64,7%.

Dos entrevistados, 53,1% possui tablet e 46,9%, ndo. As HQs analdgicas sao
consumidas diariamente por 12,2%, sendo que 23,7% afirmam ter consumo semanal
e 64,1% mensal. As HQs digitais sdao consumidas diariamente por 20% dos
entrevistados, semanalmente para 29,6% e mensalmente para 50,4%. Nesse ponto,
nos comentarios, diversos respondentes afirmaram rejeitar totalmente as HQs digitais.
Porém, e ai esta uma interpretacdo do pesquisador, como estdo em redes sociais em
grupos de HQs, acabam recebendo histérias curtas em sua timeline, mesmo as
rejeitando como formato de leitura.

Desses entrevistados, 40% afirmam ler até duas HQs por més, outros 40%
mais de cinco e 20% acima de dez. Os estilos preferidos dos leitores sdo Comics
norte-americanos para 44,4%, alternativo para 23,9%, europeu/latino-americano para
12,7%, manga para 11,3% e nacional para 7,7%. Os géneros preferidos de leitura sdo
super-herois (comics) para 35,7%, humor para 14,3%, ficcao cientifica para 13,6%,
japonés (mangd) para 8,6%, faroeste para 6,4%, literario para 5%, histérico para 4,3%
e policial para 2,9%. Cerca de 9,3% optaram por Outro, escrevendo como respostas:
fantasia, "todas exceto manga, policial e historico", "Todos os géneros, sem distin¢ao”,
"Gosto de tudo, embora tenha lido mais mangd, porque estudo as HQs japonesas”,
"suspense/ terror”, "graphic novel", "Gosto de mais de um género”, "Todos, para mim
nao importa eu so leio '-™ e "Todos citados".

Das categorias de leitura, 46,1% prefere HQs adultas, 40,4% misto, 9,9%
infanto-juvenil e 3,5% outro, escrevendo como resposta "qualquer um...", "Todos 0s
estilos", "tooooodos”, "Nao olho muito isso, me foco na histéria em sim, se for
interessante, leio qualquer categoria” e "indiferente”. A categoria infantil foi colocada
como opg¢ao, mas ninguém a marcou.

Dos 150 entrevistados, 126 afirmam colecionar HQs, sendo que 38,9%
preferirem colecdes (Encadernados, minisseéries, etc.), 25,4% preferem formato
americano, 11,1% formatinhos (HQs 14cm por 21cm produzidos nos anos 1980 e

atualmente nas revistas Turma de Monica e revistas Bonelli, como Tex, Zagor, Dylan



86
Dog e outros). Do total, 24,6% marcou a opg¢ao outro, escrevendo: "Todos", "nao
coleciono. Leio e passo adiante”, "De tudo um pouco. O que me parece ser uma boa
leitura e algo que eu queira guardar"”, "N&o coleciono, mas tenho varias", "Desculpe,
n&o entendi essa pergunta”, "Albuns/livios de volume Gnico", "todos", "Tex e Zagor",
"Tudo", "N&o coleciono", "ndo", "Encadernados". "Livros individuais (como Maus, O
Espinafre de Yukiko) e edi¢gbes de luxo (como Absolute Sandman, Big Damn Sin City,

etc....)",

nops", "Encadernados”, "ndo sou colecionador”, "albuns (hgs completas)”,
"Todos os formatos acima" e "néao coleciono”.

Dos entrevistados, 22,5% afirmam adquirir, primordialmente, HQS analdgicas
pelainternet, 21,8% em revisteiras, 19,7% em livrarias, 12% em sebos, 5,6% em feiras
de HQs e 18,3% em Outros, escrevendo: "banca de jornal", "S6 ndo compro na
internet. Acho que essa questao tinha que poder marcar mais de uma resposta”,
"Todas as citadas", "livrarias, internet e feiras", "Sebos e revistarias", "Todas essas
opc¢Oes” (dito de maneira similar dez vezes), "Banca de jornal e Sebo" e "feira de
publicacdes independentes”.

Na pergunta “utiliza qual dispositivo para ler HQs Digitais?” 33,9% afirmaram
ser notebook, 33,1% tablet, 19% desktop e 14% smartphone. Dos 121 respondentes
que afirmaram ler HQs digitais, 67 dizem ler também em smartphone, sendo que
39,7% leem em aparelhos de 5 polegadas, 16,2% em de seis, 17,6% de quatro
polegadas e 26,5% em outros, sendo que 0os mesmos disseram: "Nao leio em
smartphones" (quatro respostas), "nao tenho", "quanto maior, melhor”, sete polegadas
(trés respostas), 12 polegadas, "desktop” e "moto G2".

Sobre 0 app ou meio que utiliza para ler HQs digitais, 23,6% usam torrent, 16%
o app Comixology, 14,2% o app Social Comics, 13,2% o aplicativo ISSUU e 33%
marcaram opc¢des outros, respondendo: "Scan", "ComicRack", "Manga Rock", "Sites
dos artistas", "Se nao houver a de papel, pego o formato que estiver disponivel”, "sites
de HQ online", "Comixology, social comics e sites", "Blogs de autores”, "Download”,
"sites”, "PNG", "Leio em sites ou scans baixados", "webcomic", "nenhum", "Comic
Zeal", "Sites ou blogs de scanlation”, "OComicrack”, "Facebook”, "CDdisplay",

"Cosmic Reader", "Manga Fox, Central de mangas e outros do tipo", "varia. As vezes
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leio em sites que digitalizam os trabalhos. As vezes por torrent", "simple comic, moon
reader e todos os anteriores”, "Ibooks", "PDF", "CDisplay", "cddilsplay. Arquivo em
cbr" e "Chrome e Acrobat Reader"

Sobre a pergunta O que Ihe impede de ler HQs digitais, 41,9% dizem gostar do
formato analdgico, 21,4% prefere colecionar, 14,5% tem dificuldade em se adaptar a
tela, 4,3% possuem desinteresse pelo formato digital e 17,9% responderam outro,
sendo que escreveram: "SO uso quando ndo tem outro jeito”, "nada..." (duas
respostas), "cotacao do dolar”, "Nada, mas gosto do "formato analdgico"”, que entendi
que sdo os impressos, de papel”, "iluminacdo da tela contra os olhos", "Sem

impedimentos, apesar de preferir no suporte analégico”, "falta de tempo mesmo X.X",
"Leio HQs digitais, mas prefiro as analdgicas (gosto de colecionar)", "HQs sao verticais
e as telas sdo horizontais, o que diminui muito o tamanho da pagina e impede de ver
detalhes e ler baldes" e "Nada me impede, simplesmente prefiro 0 analdgico” e os
demais deixaram o campo em branco.

Em relacdo a pergunta “vai ler HQs em que formato no futuro? ” 57% afirmaram
misto (digital e analdgico), 28,9% analogico, 9,9% digital e 4,2% marcaram outro,
sendo que escreveram: "Talvez em holograma, daqui uns 10 anos sendo muito
otimista, ou daqui uns 100 anos sendo sO otimista”, “digital ou analdgico, tanto faz",
"No que estiver disponivel, mas preferencialmente em analégico enquanto houver" e
"qualquer um".

Como resultado, foi possivel elencar algumas estatisticas que estao resumidas

nas proximas paginas.

Resumo dos principais dados coletados na pesquisa:



Figura 21 - Dados coletados na pesquisa

Qual sua idade? Prefere ler HQs em redes sociais?
Abaixode 20 10  6.7%
Abaixode 30 56 37.3%
Abaixo de 40 54 36%
Abaixode 50 25 16.7%
Acimade50 5  3.3%

Sim 21 14.7%
Nao 122 853%

Género? Prefere HQs curtas ou longas?
Masculino 103 68.7% Curta (uma pagina) 11 7.7%
Ferminino 45 30% Média (2 a7 paginas) 3 2.1%
Outro 2 1.3% Intermediéria (8 a 20 paginas) 36 25.2%
!w Longa (acima de 20) 93 65%
Qual sua escolaridade? Possui tablet?
Fundamental 2 1.3% Sim 68 46.3%
Médio 30 20.1% Nao 79 53.7%
Graduagdo 67 45%
Pos-graduagdo 46  30.9%
ouro 4 27% v
Qual sua faixa de renda mensal? Consome com que frequéncia HQ analégico?
Até R$1 mil 31 20.8% Didrio 17 12.6%
Até R$2 mil 44 29.5% semanal 32 23.7%
‘ Até R$3 mil 36 24.2% Mensal 86 63.7%
Até R$4 mil 22 14.8%
Acimade R$5mil 16  10.7%
Consome HQs? [of com que freq ia HQ digital?
Sim 138 92% Dirio 24 20.3%
Ndo 12 8% 20.8% semanal 34 28.8%
Mensal 60 50.8%
Com que frequéncia? Quanto investe por més em HQs?

Digria 18 12.7%
Semanal 29 20.4%
Mensal 64 45.1%
Qutro 31 21.8%

Nada 34 236%
R$10 16  11.1%

R$50 42 29.2%

‘v R$100 25 17.4%

Quantas HOs I& nor més?

Outro 27 18.8%

&

Prefere HQ em formato analégico ou digital?

Analogico 15  79.9%
Digital 29 20.1%

-

Até2 55 39.6%
Mais que 5 55 39.6%
Acimade 10 29 20.9%

Fonte: elaborado pelo autor (2016).
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Figura 22 - Dados coletados na pesquisa

Prefere qual estilo? Se |é HQs digitais em Smartphone, qual tamanho da tela em polegadas?
Comics norte-americano 64  43.8% 4 12 17.6%
Mangd 17 11.6% 5 27 39.7%
Europeu/latino-americano 18  12.3% 6 1 16.2%
Nacional 12 8.2% Outro 18 26.5%
Alternativo 35 24% v

Prefere qual género? Qual app ou meio utiliza para ler HQ digital?

)
>

ISSUU 14 13.1%
Social Comix 15 14%
Comixology 17  15.9%
Torrent 25 23.4%

Outro 36 33.6%

Super-heréi (comics) 51  35.4%
Japonés (Manga) 13 9%
Policial 4 2.8%

Faroeste 9 6.3%

Ficgéo Cientifica 19 13.2%
Literario 7 4.9%

Humor 20 13.9%

Histérico 6  42%

Outro 15 10.4%

15,9%

Prefere qual categoria? O que Ihe impede de ler HQs digitais?

i o
Infanti 0 0% Prefere colecionar 25 21.4%

Infantojuvenil 14 9.7% Dificuldade em se adaptaratela 17  14.5%
Adulto 67  46.2% Desinteresse em formato digital 5 4.3%

Misto 59 40.7% Gosta do formato analégico 49 41.9%

Outro 5 3.4% /aw Outo 21 17.9%

Vai ler HQs em que formato no futuro?
Colegdes 53  40.8% Analégico 41 28.9%
Formatinhos 14 10.8% Digital 14  9.9%
Formato americano 32 24.6% Misto 81 57%
Outro 31 23.8% Outro 6 4.2%

Coleciona HQs? Quais formatos?

Onde adquire HQs analégicas? Utiliza qual dispositivo para ler HQs digitais?
Sebos 17 11.7% Tablet 40 32.5%
Revisteiras 33 22.8% ﬂ Desktop 24 19.5%
Livrarias 28 19.3% ‘ Notebook 42  34.1%
Intemet 32 22.1% Smartphone 17 13.8%
Feiras de HQs 9 62%
Outro 26 17.9%

Fonte: elaborado pelo autor (2016).

Para encerrar a pesquisa, foram realizadas duas perguntas abertas, para ser
respondida por escrito. A pergunta “acredita que outro meio de comunicacdo pode
substituir as HQs? ” Por qué? Foi respondida por 76 entrevistados, sendo que oito
vezes apenas a palavra ndo (APENDICE F). Ja a pergunta: Gostaria de Fazer Algum
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Comentéario? (APENDICE G) foi respondida por 32 entrevistados. Dentre as respostas

obtidas estdo estas:

Existe espaco para as duas midias, mas cada uma com seu formato, hoje o
que se faz € escanear a revista impressa e ler digital, o que ndo é bom, criar
para leitura em telas pode abrir espaco para um novo tipo de hgs

Otima enquete, sempre bom saber que pessoas analisam e fazem como
projeto de estudo os hgs

N&o consumo digital porque ainda ndo encontrei um formato que me agrade.
Sou das antigas prefiro HQs em papel a cada virada de pagina é sempre uma
surpresa

Coloquei que prefiro digital devido a falta de uma terceira opcao e para reforcar
que ndo tenho problema com este meio. Isto é, tanto faz ser em papel ou digital
a HQ.

Tiras sdo sempre bem-vindas.

Me interessa mais a arte dos HQ'S. Nada supera a esséncia do analégico. Nao
€ ser conservador, é continuar apostando no que deu certo.

O futuro deve estar nos olhando, neste momento!

Acho que falta uma atencdo do governo com relacdo a investimentos para esse
tipo de entretenimento, pois € uma forma de leitura agradavel que da mais
liberdade prazerosa de dar a oportunidade ao inicio de leitura por mais linhas
de interpretacdo. N&o se limita a apenas apresentar uma massa de letras a
criangas e querer que elas entendam e gostem disso! Criangas curtem o visual
e ela tem que ser estimulada para ver as duas coisas e 0s quadrinhos sao um
caminho prazeroso. Sem falar que mercado de quadrinhos pode contribuir para
um pais. Em muitos paises, a contribuicdo econémica para um pais é muito
grande, entdo € uma tolice continuarem ignorando esse mercado!

Na questdo "Consome com que frequéncia HQ analégico? () diario ()
semanal (_) mensal” seria (X) eventual.

Tablets facilitam bastante, em meu ver, o consumo de HQs digitais. E mais
compacto e a tela possibilita ampliacbes. Em PCs e notebooks era mais
cansativo ler.

HQ digital ou analégico, ndo importa, sempre é bom ler.
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5.6 Andlise do questionario: personas

O questionario foi remetido, eminentemente, a grupos que debatem HQ narede
social Facebook. A resposta rapida (150 em 24 horas) demonstra engajamento por
parte dos consumidores de HQ.

Os dados revelam que a maior parte dos respondentes estdo na faixa etaria
entre 20 e 30 anos (37,2%), tendo uma variagao entre os com abaixo de 20 (10,9%)
e menos de 40 (15,9%), sendo que 0 género masculino (69%) € predominante, assim
como graduacédo (44,4%) e pos-graduacao (31,3%). A faixa de renda varia entre
menos de R$1 mil (20,8%), passando por até R$2 mil (28,5%) e até R$3 mil (24,3%),
sendo que a maioria (91,8%) I1é HQs.

O consumo mensal de HQs (44,9%) tem destaque, assim como a preferéncia
por conteudo analogico (80%), sendo a leitura digital rejeitada por 85,6%. As HQs
longas sao preferidas para 64,7% dos leitores. Praticamente metade possui tablet
(53,1%) e o consumo de HQs digitais se d4 em ambito mensal para 50,4%. A
quantidade de leitura mensal de HQs € de duas (40%) a mais de cinco (40%), sendo
0S comics norte-americanos os preferidos (44,4%), predominando a preferéncia por
HQs adultas (46,1%) e misto (40,4%), tendo o colecionismo como atividade para
38,9%, sendo que colecbes fechadas (encadernados, minisséries).

A forma como adquire HQs varia entre compras pela internet (22,5%), em
revisteiras (21,8%), livrarias (19,7%) e sebos (12%). Embora mais da metade possua
tablet, a leitura de HQs digitais predomina no notebook (33,9%). O tablet esta presente
para 33,1% e, quando leem em smartphone, possuem os de cinco polegadas (39,7%).
Quanto a forma como acessam essas HQs, ha variacdo entre torrent (23,6%) e
diversos (33%). O formato analégico é o predominante (41,9%). A leitura mista de
analdgico e digital sdo previstos como futuro (57%).

Com esse conjunto de dados é possivel elaborar a persona desse leitor médio
de HQ, identificado pelo questionario:
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PERFIL DO LEITOR MEDIO DE HQs

Figura 23: persona de leitor de HQ

Tem entre 20 e 40 anos
Gosta de hqs analogicas o] | B 5

Prefere comics norte-
americano

Adquire hgs mensalmente | |\ O 0 0
l; @
Colecione minisseéries e

colecdes de capa dura

Tem renda de mil a
trés mil reais

Possui graduacdo ou
pos-graduacio

Integra comunidades
virtuais sobre HQ

DR I

Tem tablet e smartphone
de cinco polegadas

Fonte: elaborado pelo autor (2016).

O perfil desse leitor, portanto, refere-se ao que mantém conexao pela internet,
€ adulto e se assemelha a um resultado obtido pela Revista O Grito (2015) que
realizou pesquisa por Facebook e Twitter entre 20 e 27 de janeiro de 2015 e foi
respondida por 2.273 pessoas. De acordo com a amostra, o leitor médio de quadrinhos
€ do sexo masculino, tem entre 25 e 39 anos, e reside na regido Sudeste. Terminou a
faculdade, trabalha, mora com os pais e tem renda familiar mensal entre 2 e 5 salarios
minimos (R$ 1.576,00 a R$ 3.940,00, pelo piso nacional da época). Algumas vezes
por més, este leitor vai as bancas de jornal e livrarias, onde compra um totalde 2 a 5

gibis de super-herdis norte-americanos e desembolsa de R$ 10 a R$ 100. Autores e
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personagens sdo fatores determinantes na sua escolha. Ele compra quadrinhos
nacionais, mas pouco. Apesar de o Brasil aparecer como o segundo principal pais de
origem, estas HQs representam menos de 10% do que ele Ié&. O quadrinho digital
ainda nao faz parte do seu habito de consumao.

Com esse conjunto de dados é possivel estabelecer o campo de valores, na
acepc¢ao de Bourdieu (2002). Campo € como um espaco social - cultural, econémico,
educacional, etc - onde sao definidas as posi¢cdes dos agentes e onde se estipulam
0S que possuem autoridade ou maior ou menor volume de capital.

No campo de valores dos leitores de HQ, a partir da perspectiva de Bourdieu
(2002), é possivel observar alguns principios. Os leitores possuem como troféus suas
colecbes e conhecimento sobre HQs, que utilizam para realizar sua interagao social e
afirmar-se no grupo. Em diversos grupos de discussao procurados nessa pesquisa o
termo colecionadores predomina, assim como o0 assunto colecao.

Ha, ainda, postagem constante de fotos de HQs adquiridas, acompanhado de
estantes com cole¢fes - esses aspectos foram observados além do questionario.
Ainda, ha uma busca por cole¢cdes fechadas, em especial as de capa dura e, mesmo
sendo super-herdis, com predominio de busca de narrativas adultas.

Um dado que confirma esse perfil de leitores de HQ é a informacéo divulgada
pela Amazon Brasil, até meados de 2015, segundo a coluna 2Quadrinhos (2015). Os
dez titulos mais comercializados sdo: 1) Maus, de Art Spiegelman (utiliza seres
antropomorficos para falar sobre o Holocausto durante a Segunda Guerra Mundial),
adulto; 2) Batman, o Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller, leitura adulta; 3) Demolidor
Revelado, de Brian Michael Bendis, personagem da Marvel, que transita entre os
universos infanto-juvenil e adultos; 4) Batman - A noite das Corujas, infanto-juvenil; 5)
Batman - O Filho do Deménio, infanto-juvenil; 6) Penadinho - Vida, incursdo dos
estudios Mauricio de Sousa Producdes (MSP) pelas HQs em estilo adulto; 7) Turma
da Mbnica - Lagos, também outra incursdo adulta da MSP; 8) Darth Vader e o Filho,
compativel com qualquer faixa etaria; 9) Pilulas Azuis, HQ sobre relacionamentos
voltado ao publico adulto; e 11) Reino do Amanha, uma HQ de super-herois, mas

também compativel com publicos adultos e infanto-juvenis.
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Figura 24 - Fotos enviadas por usuarios do grupo Colecionadores de HQ
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Fonte: Facebook?!® (2016).

Assim sendo, ao menos em vendas online, ha predominio de consumo de HQs
adultas,

mesmo no universo de super-herGis e de personagens que tém
caracteristicas infantis, como Penadinho e Turma da Moénica. Em diversas obras,
como Maus, Pilulas Azuis, Demolidor, Batman e outros ha presenca de arbitrario
cultural dominante. Para Bourdieu (2002) a cultura se define por ser constituida por
valores e significados para dar sentido a uma sociedade. Ja capital cultural € uma
espécie de moeda utilizada para uma determinada classe se sobrepor sobre a outra.
E o arbitrario cultural dominante: uma cultura se impor sobre outra.

10 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/colecionadores.hgs, acessado em 30/6/2016
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Esse arbitrario cultural dominante esta presente nessa sele¢do de HQ's, cujos
conhecimentos sdo acessiveis aos que possuem determinadas condi¢cdes para
acessar, seja econdmico, cultural ou de campo. Os que obtém os conhecimentos
presentes nessas HQ's os utilizam para afirmar-se diante de seus pares ou membros
de grupos sociais que, porventura, ndo tenham acesso aos mesmos bens.
Além disso, os quadrinhos passaram de edi¢des baratas, até meados dos anos
1990, para exemplares caros e de capa dura, estimulado pela midia. Essa opcéo dos
editores, para manter o mercado de HQs, acaba por gerar um mercado elitizado e
com um perfil de leitor que necessita de muitos recursos para acessar aos bens
culturais.
O fundador da Academia de Quadrinhos Quanta atribui a elitizagdo das HQs a,

entre outros fatores, atencéo da midia.

“Quando comecei a desenhar, a fazer quadrinhos, existiam editoras de
qguadrinhos brasileiras que publicavam muito material de banca. Eu comecei
em uma delas. Existia uma estrutura, editor, distribuicdo e publico. No caso
de uma revista de quadrinhos publicada pela Abril, por exemplo, onde
trabalhei, os nimeros eram muito maiores. Nem se comparam aos de hoje.
Os quadrinhos eram mais populares, sem divida alguma. O que nédo existia
era uma atencao da midia. Com o tempo, isso foi ficando cool... e ao mesmo
tempo elitista. As revistas comecaram a ganhar as livrarias e a deixar as
bancas, as padarias e as farmacias, foi deixando de ser popular para serem
de um publico especifico. Acho que esse tipo de coisa matou muito a midia
qguadrinhos. ” (NERDDPS, 2016).

Mas guantos desses bens culturais ou exemplares sédo comercializados? Esse
dado nado é revelado pelas editoras e isso prejudica a mensuracdo da producdo
nacional. O Unico parametro numérico esta no mercado infanto-juvenil de HQ'’s. Em
reportagem da Forbes Brasil (2015), ha a afirmacdo de que a Mauricio de Sousa
Producdes domina o mercado nacional. Imprime 2,5 milhdes de HQs por més,
representando 86% das vendas para essa faixa etaria.

Se considerada a afirmac¢éo da Forbes Brasil € possivel definir que o publico
consumidor dos 2,5 milhdes de HQ’s mensais da Turma da Mobnica sdo, em sua
maioria, criancas e adolescente e uma minoria adulta divididos em trés nichos: HQ’s

infantis (Turma da Moénica, Cebolinha, Cascéo, etc), infanto-juvenil (Turma da Monica
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Jovem) e adultos (Colecdo Graphic MSP). Esse ultimo € integrado por um publico
menos expressivo em quantidade de leitores, mas relevante.

Esse publico, ainda sem mensuracao exata, € o futuro dos leitores de HQ's

analdgicas e digitais. Conhecé-lo seria relevante para um futuro estudo sobre mercado

de HQ's e suas caracteristicas.

5.7 Quarto Movimento: Workshop

O workshop foi realizado com execucédo de briefing, contra briefing e os
instrumentos de design nuvem semantica e blue sky. Aconteceu em 10 de setembro
de 2016 no Dinamo Estudio, em Porto Alegre (RS). Participaram doze alunos da
oficina de Narrativas Gréaficas ministrada pelo professor Daniel HDR. A faixa etéria dos
participantes variou entre 19 e 48 anos.

Pouco antes do inicio do exercicio, o grupo desenhou roteiros de paginas de
HQ para plataformas analdgicas e digitais, em especial para o aplicativo Comixology.
A base do exercicio foram roteiros da empresa DC Comics. Apds esse exercicio, o
grupo passou a realizar o workshop.

Os participantes receberam o seguinte briefing:

Existem HQ's analdgicas e digitais. Qual o futuro para ambas, seja na
apropriacao (leitura) e na producgéo (criagdo das paginas)?

O contexto apresentado pode ser resumido no seguinte paragrafo: quadrinhos
analdgicos e digitais convivem na contemporaneidade. Os analdgicos, no Brasil,
dominam, por ora. S&o consumidos principalmente por criangas. A Turma da Ménica
vende milhdes de copias mensais. Ao mesmo tempo, ha o colecionismo adulto.
Existem colecionadores de quadrinhos de capa dura e de mangas em brochura. As
digitais sdo consumidas seriadas em redes sociais e em aplicativos como ISSUU,
Comixology e outros. A HQ que receberdo se chama Batima Feira da Fruta e foi
publicada em capitulos na rede social Facebook e depois reunida de forma amadora
em uma publicacdo em aplicativos de leitura, como ISSUU.
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A primeira etapa consistiu em dividir os doze alunos em trés grupos de quatro:
leitores de HQ's analdgicas, que receberédo copias da HQ Batima Feira da Fruta em
formato a5; um grupo que acessou a HQ por smartphone e outro em tablets de 9
polegadas pelo aplicativo ISSUU.

Os patrticipantes do workshop consultaram a HQ nos respectivos gadgets.
Como reacéo inicial, os participantes dos grupos de leitores de tablet e impresso
comecaram a rir, pois a HQ contém humor. Ambos os grupos demonstraram ter
entrosamento similar durante o exercicio de leitura, realizando comentarios sobre
determinados trechos da histéria. Em paralelo, os integrantes dos leitores em
smartphone reclamaram do tamanho da tela do gadget. Um dos quatro integrantes
ficou de costas para os demais. Pediam smartphones de telas maiores que cinco
polegadas para ler a HQ. Essa atitude persistiu até o ponto em que um dos integrantes
manifestou a impossibilidade de continuar a leitura, devido ao tamanho da tela do
smartphone e colocando como possivel causa o fato de ter 46 anos. Todavia, 0s
leitores de menor faixa etaria - na média de 19 a 26 anos - também tiveram
dificuldades. Enquanto isso, os leitores da HQ em formatos analdgicos e em tablet

mantinham atitudes e velocidades de leitura similares.

Figura 25 - Consulta da HQ Batima

“

Fonte: Registrado pelo autor (2016).
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Apds a consulta, o ministrante do workshop solicitou comecar a segunda etapa
do exercicio. Os leitores em tablet e anal6gico lamentaram, pois queriam reler a HQ.
Os integrantes dos leitores em smartphone se colocaram a disposicdo para ir
rapidamente a proxima etapa.

O exercicio nuvem semantica comecou com a distribuicdo de folhas a3 e
canetas para que 0S grupos gerassem palavras e frases associada ao briefing. A
orientacao foi ndo censurar os pensamentos, deixando os pensamentos fluirem. Os
participantes optaram em escrever palavras e frase em termos espalhados por

diversas direcdes, dialogando durante o exercicio.

Figura 26 - Debate dos grupos.

Fonte: Registrado pelo autor (2016).

As demais etapas do workshop: blue sky e criacdo de storyboard transformado
em pagina de HQ também foram realizados em conjunto. Portanto, permitiram uma
interacdo entre os participantes. A producédo de cada grupo sera dividida, a seguir, em
trés subcapitulos: Smartphone, Tablet e Analogico. Neles serd resumido o que cada
grupo produziu nas etapas: nuvem semantica, blue sky e storyboard convertido em

pagina de HQ.
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5.8 Smartphone

Os patrticipantes do grupo Smartphone reuniram-se ao fundo da sala. Um dos
participantes afirmou a impossibilidade ler a HQ em uma tela de cinco polegadas e
outro se separou do grupo, interagindo verbalmente. O exercicio nuvem semantica foi

realizado por trés participantes escrevendo em uma folha a3 com canetas.

Figura 27 - Nuvem semantica
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Fonte: Registrado pelo autor (2016).

O resultado segue acima, sendo que 0s termos que surgiram em caneta azul
foram: 6culos wifi, realidade virtual, quadro a quadro individuais, visao abrangente,
zoom in/zoom out, 3D - dentro do quadrinho, passagem de um quadro para outro

através de movimentacéo do personagem/animacéao, separa¢cao cada vez mais e mais
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evidente entre analogico/digital, finalidades diferentes, impresso igual a vinil como
coisa de colecionador “connoisseur”, retrd e saudosista.

Em caneta azul, em outro tom, foram escritos os termos: divertimento, modo
de leitura adequado para cada opcao: censurar (menos), politicamente correto (fora),
menos leitura digital, mais leitura fisica, menos Rob Liefeld e mais Adam Huguet. Em
caneta preta foram escritos os termos: zoom quadro por quadro, criatividade,
holograma, ousadia, liberal e pequeno.

O instrumento de design blue sky comecou com a aplicacdo de uma série de
palavras-chave para serem usadas como gavetas onde seriam inseridas,
posteriormente, as imagens da pesquisa. O modelo utilizado é uma simplificagdo do
circulo organico sugerido por Borba e Scaletsky (2010). O resultado foram oito

palavras-chave com eixos opostos. O resultado é o seguinte:

Figura 28 - Palavras-chave
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Fonte: elaborado pelo autor (2016).
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Apos realizado esse exercicio, ao invés de pesquisar imagens que possam

estar relacionadas as palavras-chave, os participantes do workshop foram
estimulados a realizar desenhos. A proposta foi que os estilos de desenho fossem
simples, para que a criatividade se tornasse a prioridade ao invés do traco. Como

resultado, gerou a seguinte imagem:

Figura 29: Blue Sky
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Fonte: registrado pelo autor (2016).

Os participantes desse grupo reproduziram o0s oito eixos, ilustrando o que cada
um possuia como caracteristica. Todavia erraram ao escrever tv e celular, quando

queriam, na verdade, expressar pequeno e grande. Nesse exercicio, 0s participantes,
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entdo, pontuaram as diferencas entre papel e tela, pequeno e grande (ilustrados com
uma tv e um smartphone), inteiro (semicirculo abrangente) e fragmentado (trechos de
HQ's em transito virtual) e digital (notebook) e fisico (jornal).

A seguir, o grupo foi estimulado a realizar a ultima etapa do workshop,
convertendo as ideias sobre o futuro da HQ para uma pagina de quadrinhos. Ocorreu
um debate entre os participantes e foi criado esse storyboard convertido para o
formato de pagina de HQ. O grupo foi estimulado a realizar desenhos simples, ao

invés de detalhados, para estimular a criatividade.

Figura 30 - HQ

Fonte: registrado pelo autor (2016).
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A representacdo acima apresenta uma convivéncia entre analdgico e digital

como formas de midia. Propde uma espécie de Google Glass que permite a leitura de
HQ's tendo a mesma experiéncia da experiéncia analdgica. No primeiro quadro ha um
grupo consumindo HQ's digitais, no segundo, um consumidor indo para uma revisteira,
no terceiro, segue a leitura em grupo e no quarto a individual em papel. No quinto ha
uma leitura via Oculos, similar ao Google Glass, que intenciona ser similar a

experiéncia de leitura em papel. Essa interpretacdo foi realizada com apoio dos
proprios participantes do grupo.

5.9 Tablet

Os leitores no formato tablet se reuniram a frente da sala de aula e executaram
0S exercicios ao mesmo tempo dos demais. Realizaram a leitura em papel com
velocidade e reacdes similares ao grupo que consumiu a HQ em formato analégico.

Como primeiro resultado, o grupo realizou a nuvem semantica.

Figura 31 - Nuvem semantica
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Os termos que surgiram foram: acesso ilimitado, pirataria, industria de
entretenimento, literatura futurista, piracdo high tech, “analégico + digital é nois”,
realidade virtual, conflito de geracdes, alfabetizacdo digital, custeio, “mais louco que o
Batima” e capiroto. Em caneta preta de outra densidade foram escritas as palavras:
money, mundo, brasil, 2025, comprar, vender, barato = digital, comunidade, acesso,
aeiou, Marvel + DC, valor, narrativa aumentada, olhos e dedos. Em caneta vermelha
foram escritos: chefe € chefe né pai? + colaborativo, realidade aumentada, mais
editoras, grandes empresas, tecnologia para ler a tela contraluz, politica educacional,
wi-fi melhor (para ler no banheiro), porn, protesto, multi tema, publico maior e vai virar
modinha! Em caneta lilAs os termos foram: contos, narrativas, graphic novel,
academia, reconhecimento, literatura, prémios, racial, ilusdo, analfabetismo,
educacao, racial, interesse, ideologia, justica, social, politica, barato, Batman, vildes,
herdis, layout, preco, inclusdo, acessivel, homem, mulher, criangas, Estados Unidos,
Europa, Asia, Brasil, ficgéo, imersao, releituras, série, realidade, desgosto, agradavel,
magia, poderes e introspecc¢ao.
Ap0s a nuvem semantica o grupo foi estimulado a realizar um circulo com oito

palavras chave escritas em oposicao para, posteriormente, desenhar um blue sky.

Figura 32 - palavras-chaves
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Fonte: elaborado pelo autor (2016).
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O resultado foram as seguintes oposi¢cdes: pequeno e grande, evolucao e
retrocesso, industrial e autoral e barato e caro. Apds esse exercicio, 0s participantes

foram convidados a realizar um blue sky O resultado foi 0 seguinte:

Figura 33: Blue Sky
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Fonte: registrado pelo autor (2016)

O grupo optou por usar as representacdes acima, colocando as imagens de um
rosto grande e outro pequeno para diferenciar o grande e o pequeno. A seguir,
apresentando as HQ's em evidéncia como evolucdo e no lixo como retrocesso. As

HQ's industriais sédo representadas por diversas pessoas lendo 0 mesmo conteudo e
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o autoral um autor oferecendo suas obras. Por ultimo, diferenciando caro e barato com
uso de notas e moedas.

A sequir, 0 grupo realizou um storyboard transformado em pagina de HQ.

Figura 34 - HQ

Fonte: registrado pelo autor (2016)

Nessa pagina ha a representacdo de trés cenarios possiveis: leitores em
analdgico, em digital, no caso tablet, e em dispositivo hologramético 3D. Esses trés
cenarios surgiram do debate do grupo e pontuam convivéncia entre tecnologias

analdgicas e digitais e uma evolucdo nos gadgets.
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5.10. Analdgico

Os leitores do formato analdgico reuniram-se em um quarteto e realizaram a
leitura da HQ, impressa colorida em formato a5. A HQ Batima Feira da Fruta ndo
possui autorizagcdo para ser comercializada em formato impresso. Portanto, o
pesquisador precisou diagramar uma versao a partir das artes postadas no blog
http://batimahqg.blogspot.com.br/ e mantendo como referéncia a arte em PDF

originalmente postada no aplicativo ISSUU. A opcao pelo formato a5 deveu-se por se
aproximar do chamado “formatinho” - dimenséo de revista que era popular entre os
anos 1980 e 1990 no Brasil, utilizando tanto em mangas, HQ's Mauricio de Sousa ou
Comics, que variava entre 17 cm por 13 cm e 21cm x 14cm, sendo menor do que o

chamado formato americano (17 cm por 26 cm).

Figura 35 - Revista Batima

Fonte: registrado pelo autor (2016)
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O processo de leitura ocorreu pari passu com 0s que consumiam a HQ em
formato tablet. Como primeira etapa do exercicio, 0 grupo realizou uma nuvem

semantica, cujo resultado segue abaixo:

Figura 36: Nuvem semantica
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Fonte: registrado pelo autor (2016)

Como nos demais grupos, o0s participantes escreveram as palavras e conceitos
em uma unica folha a3 de acordo com a posi¢cdo de onde estavam. Os resultados
foram as seguintes palavras: cheiro, sons, sabores, tudo em chips implantados a
maxima em contato com HQ's, vocé dono das suas histérias, mesmo elas nao sendo
suas, telas de aparelhos que partem do pulso, histérias em 3D flutuantes, HQ, lua,
marte, céu, inferno, gratis (ho, ho, ho), acesso livre, efeitos sonoros, 3D, quadros

rotativos, filtros de gostos ex.: pb/colorido, finais alterados, 360 graus, $, compra digital
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ala carte, computador a servico do papel, producdo de arte, unido digital (primeira
edicdo) + papel (segunda edicdo), assinaturas com maiores opg¢oes e tablets das
préprias editoras com distribuicao digital + papel.

O instrumento de design blue sky comecou com a aplicacdo de uma série de
palavras-chave para serem usadas como gavetas onde seriam inseridas,
posteriormente, as imagens da pesquisa. O modelo utilizado é uma simplificagdo do
circulo organico sugerido por Borba e Scaletsky (2010). O resultado foram oito

palavras-chave com eixos opostos. O resultado é o seguinte:

Figura 37 - palavras-chaves
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As palavras em oposicdo foram caro e barato, noite e dia, humano e
computador, descartavel e colecionavel. Essas oito palavras foram ilustradas pelos

participantes do grupo. O resultado € o seguinte:

Figura 38: Blue Sky
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Fonte: registrado pelo autor (2016)
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As imagens produzidas forma espécies de fantasmas onde dentro de si h4 o
dia e a noite, para representar colecionavel foi apresentada uma série de livros com a
frase “sO as tracas acabam com isso” e 0 descartavel um computador com a frase
“qualquer coisa vocé perde tudo”, o humano foi representado por um desenhista em
uma prancheta e o computador com um robd desenhista, o caro por uma mulher de
seios fartos e o barato uma mulher com poucos seios.
A seguir, o grupo foi estimulado a realizar um storyboard em forma de pagina
de HQ, sendo que o resultado foi o seguinte:

Figura 39: HQ

Fonte: registrado pelo autor (2016)
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A péagina de HQ produzida foi uma oposicéo entre analdgico e digital. Em um

deles, uma espécie de capacete possibilita a vivéncia da experiéncia de leitura em
papel em uma mesa proximo a uma janela e, de outro lado, ha um leitor hipnotizado
com a leitura em tablet, enquanto as revistas em quadrinhos, em sua colecao,
comecam a ter teias de aranha. O grupo desenvolveu, em paralelo, outras

possibilidades. As mesmas seguem abaixo:

Figura 40: HQ
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A primeira simula a existéncia de uma super-tecnologia que permitira a leitura

hologramética em relégio de pulso, incluindo a possibilidade de projecdo em

superficies.

Figura 41 - HQ
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Fonte: registrado pelo autor (2016)

O outro cenario apresenta HQ's analégicas como reliquias e os eventos de

HQ's serem, na verdade, para apresentar somente conteudo digital.
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6. QUINTO MOVIMENTO: PROJECAO DE CENARIOS

A projecéo de cenarios € o resultado final dessa dissertacdo. Para tanto, foram
colhidas as informacgdes aqui apresentadas a partir da perspectiva do DE, com apoio
do metaprojeto, na perspectiva de Celaschi e Deserti, e no¢des de redes de projeto.
Os dados coletados foram obtidos a partir de pesquisa bibliografica e documental,
com entrevistas, analises e um workshop.

O conjunto desses elementos serdo agora analisados para projecao de
cenarios prospectivos, sendo que o workshop ja apresentou algumas tendéncias. O
grupo que analisou a HQ em formato smartphone sugeriu que o futuro sera dividido
entre a leitura em papel e com uma espécie de Google Glass, que possibilitara a
experiéncia de leitura virtual. O grupo que analisou o formato tablet sugeriu que havera
a convivéncia de trés formatos de leitura: analdgico, digital por meio de tablet e via
hologramas. Ja o grupo que analisou o formato analdgico sugeriu que o digital sera
consumido via um capacete que sera capaz de emular a realidade em o tablet ira
substituir o analdgico. Ainda sugeriu que existira uma “super-tecnologia” que permitira
ler HQ's em projecdo hologramatica em relégio de pulso, permitindo mesmo a
projecdo do conteudo em paredes e outros meios. Também considerou a
possibilidade de HQ's analogicas serem tratadas como reliquias e os futuros eventos
para aquisicdo de HQ's sejam somente exibi¢cdo de conteudo virtual.

Esses cenarios podem ser resumidos e apresentados em dois vetores
principais: analogico e digital, sendo que este ultimo sera dividido entre leitura em
tablet e em demais tecnologias a serem desenvolvidas. Além disso, existe a
possibilidade de convivéncia entre ambos. Para compreender como foram sugeridos

esses cenarios, seguem um gréfico, abaixo:
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Analdgico Digital

Analdgico convivendo com digital (com | Digital como leitura em tablet, sendo o
leitura em tablet e ou holograma) formato de consumo primordial
Analdgico como reliquia, sendo Digital como leitura em tablet e em
suplantado pela leitura digital tecnologias hologramaticas

Nos quadrantes apresentados pelos participantes do workshop, ha o
predominio da leitura digital, sem a possibilidade da anal6gica ser a unica forma de
consumo de HQ's. Essas quatro possibilidades de cenarios podem ser expandidas e
também desenvolvidas. A partir dai é viavel projetar cenarios, considerando, também

o contetdo documental e bibliogréafico obtido.

6.1 Apropriacao

Em primeiro lugar, nos dados sobre apropriacdo, € possivel resumir que na
pesquisa bibliografica foi demonstrado que as HQ's existem desde os primérdios da
humanidade, em forma de histéria contada em sequéncia de desenhos.

Ja o digital surgiu nos anos 1980 e comecou a se expandir na virada do século
XX para o XXI. Anulou problemas de impressdo e distribuicdo, possibilitando a
apropriacdo de HQ's em suas cores originais, possibilitando também o zoom. Além
disso, o digital possibilita um armazenamento virtual do contetdo e, portanto, com
mais rapido acesso a quem possui gadgets. Também demonstrou que as HQ's sao
utilizadas como forma de interacdo entre internautas, que pesquisam e dialogam
sobre esses conteudos.

Ainda, demonstrou que as HQ's se transformam nos chamados memes,
produzidos por qualquer internauta que conheca determinados aplicativos. Também
as HQ's curtas produzidas por desenhistas profissionais sdo compartilhadas as vezes
por milhares de internautas, em determinados aplicativos.

O perfil médio do leitor de HQ, obtido via questionario virtual, foi o de que o
mesmo possui entre 20 e 40 anos, gosta de HQ's analdgicas, prefere comics norte-
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americanos, adquire HQ's mensalmente, coleciona minisséries e cole¢cdes de capa
dura, tem renda entre mil e trés mil reais, possui graduacdo ou pos, integra

comunidades virtuais sobre HQ's e tem smartphone de cinco polegadas e tablet.

6.2 Producéao

Os dados sobre producéao de HQ's foram obtidos com apoio de entrevistas com
trés profissionais que atuaram na realizacdo do projeto Batima Feira da Fruta. Os
mesmos apontaram a existéncia de quatro perfis predominantes:

- Desenhista que prefere produzir HQ's apenas com uso de ferramentas
analdgicas, usando computador apenas para escanear as paginas;

- Desenhista que produz HQ's utilizando um misto de analdgico e digital
para realizar os desenhos desenhando direto na tela.

- Desenhista que utiliza somente tablet para desenhar

- Desenhistas que utilizam tablets de mesa para acabamentos, mas
predominantemente, desenham em papel.

Esses perfis convivem e interagem, realizando projetos afins em ambito
nacional e internacional, sendo que o tablet € utilizado, principalmente, para desenhar
detalhes que nas paginas impressas seriam dificeis de realizar, mas que sao
percebidos pelo leitor digital, que pode realizar zoom.

Quanto ao roteiro, os desenhistas apontam, com unanimidade, que devem ser
rapidos, apontando para o epicentro das narrativas. Essa necessidade acontece
porque o digital concorre com demais aplicativos e distracdes. Ja 0s roteiros
desenvolvidos para HQ's analdgicas podem ter introdugfes mais longas, devido ao
fato do formato, a principio, impedir distracdes.

O advento do digital também permite ao desenhista produzir HQ's sem a
necessidade de mediacdo de editoras, atuando em redes de colaboracdo. Essas
redes sao constituidas por afinidades criadas pessoalmente ou de forma virtual. A
colaboracéo e interacao acontece via troca de mensagens e em uma convivéncia que

pode ser classificado como comunidade virtual.
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O perfil do produtor de HQ pode ser resumido como o seguinte: trabalha como
freelance, faz ilustragcbes e HQ's, participa de projetos colaborativos, faz projetos
autorais, utiliza técnicas analdgicas e digitais para desenhar, trabalha para editoras
nacionais e estrangeiras, prefere HQ's analdgicas, escreve de forma diferentes HQ's

analdgicas e digitais e acompanha o trabalho dos colegas.

6.3. Cruzando informacdes

Ao longo desta dissertacéo foram apresentadas as tarefas a serem cumpridas
para gerar cenarios, compostas por DE, metaprojeto, redes de projeto, informacdes
sobre HQ. Foi criado um percurso metaprojetual, executado por meio de pesquisa
bibliografica e documental, criando persona de leitor e desenhistas de HQ e,
finalmente, gerando quatro cenarios via Workshop com leitores. Os quatro cenarios
produzidos no workshop séo:

a) analégico convivendo com digital (com leitura em tablet e ou holograma);

b) digital como leitura em tablet, sendo o formato de consumo primordial;

c) analdgico como reliquia, sendo suplantado pela leitura digital; e

d) digital como leitura em tablet e em tecnologias hologramaticas.

Os cenarios podem ser agrupados em um grafico de polaridade, composto por

quatro futuros possiveis, que resumidos no seguinte quadro:
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Figura 42: Cenarios
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Fonte: elaborado pelo autor (2016)

Esses cenarios se confrontam com os dados obtidos na pesquisa bibliografica
e documental, pois, de acordo com questionario aplicado entre leitores, ha uma
tendéncia ao colecionismo, em especial de publicacbes em capa dura. AO mesmo
tempo existe uma rejeicdo a leitura digital, como formato, a0 menos entre 0s
pesquisados e entre os leitores da revista O Grito e o questionario respondido por

leitores de HQ's e realizado para essa dissertacao.
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Considerando esse dado atual em confronto aos cenarios obtidos no workshop,
€ possivel definir que o cenario analdgico convivendo com digital (com leitura em tablet
ou holograma) parece ser uma tendéncia. Ao mesmo, tempo, foi citado, no blue sky
do workshop, uma confrontacdo entre HQ's industriais e autorais, em que o autoral ira
conviver com o industrial. Essa perspectiva se adequa ao objeto de pesquisa utilizado
nesta dissertacdo, a HQ Batima Feira da Fruta.

Portanto, um dos cenarios possiveis esta vinculado a economia colaborativa.
Segundo estudo da consultoria PwC (2016), um em cada cinco norte-americanos faz
parte da economia colaborativa, seja como consumidor ou prestador de servicos. O
Brasil € o pais da América Latina onde essa economia € mais presente. Porém, as
entrevistas realizadas com autores de Batima Feira da Fruta demonstraram
dificuldades dos desenhistas em sobreviver de HQ's autorais. Por ora, o mercado
publicitario e as HQ's industriais possibilitam melhor renda a esse profissional. Ha
excegOes, com autores que sobrevivem do autoral. Mas ainda é raro e se baseia na
venda de coletaneas de HQ's on-line.

Ao mesmo tempo, ha uma tendéncia ao consumo de bens sem precisar adquiri-
los, 0 que reduz ainda mais a aquisicdo de HQ's autorais e também industriais. Cerca
de 80% dos norte-americanos concordam que acesso a bens é mais importante que
a posse. Isso gera impacto em mercados tradicionais. Estudo da Boston Consulting
Group estima em 7,4 bilhdes de euros o prejuizo das montadoras nos proximos cinco
anos devido ao compartilhamento de veiculos. Diversas montadoras comecaram a
testar ter seus proprios servicos de compartiihamento de veiculos, como a General
Motors.

O industrial, e confrontacdo a essa tendéncia, pode criar subterfugios para
estimular a leitura. A Mauricio de Sousa Produc¢des (MSP), por exemplo, em 2016 fez
uma parceria com o grupo Dentro da Historia para criar avatar do leitor que ird na HQ
gue posteriormente serd impressa e entregue a ele. A atividade aconteceu durante a
Bienal do Livro de Curitiba, em 2016.

Portanto, um cenario viavel a ser desenvolvido pode ser 0 seguinte: analdgico

e digital convivendo, sendo que neste Ultimo h& tendéncia de criacdo de novas
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tecnologias que possibilitem imerséo do leitor de diversas maneiras. Dentre as formas
possiveis é a tecnologia hologramatica - que também pode ser interpretada como
tecnologia imersiva, holograméatica ou ndo, ainda nado desenvolvida ou em teste -, que
oferece a experiéncia de leitura em alta qualidade.

Ainda ha o consumo portatil de midia - seja séries, filmes e jogos - por meio de
smartphones e tablets que estimulam uma concorréncia com a midia HQ. Esse meio
oferece acesso a uma imersdo que a HQ despossui. Porém a experiéncia de leitura
se demonstra diferente - em relacéo a apropriacao - do que o audiovisual. Portanto, a
principio, ndo sado midias concorrentes. Mas € dado a ser considerado.

A principio, portanto, o futuro disponivel sera com HQ's analdgicas - para
colecionadores - e digitais, sendo que este ultimo agregando tecnologias a serem
desenvolvidas para proporcionar imersao como, por exemplo, hologramas. As HQ's,
como se demonstra nos aplicativos atuais - continuardo a se disseminar por meio de
redes sociais e tecnologias associadas. Todavia, as de leitura longa, dependeréo das
tecnologias digitais. Uma possivel tendéncia € o predominio das HQ's digitais sobre
as analdgicas. Afinal, as HQ's digitais possuem mais facilidade de distribuicdo e as
novas geracdes sdo habituadas, desde a infancia, a conviver com a digitalidade.

O processo colaborativo pode ser, entdo, considerado, na criacdo de cenarios,
COMO uma super constante assim como as HQ's autorais como uma metadendéncia,
se retomadas as perspectivas de metaprojeto de Celaschi e Deserti apresentadas
anteriormente. Dessa forma, os cenarios gerados durante o workshop podem sofrer
transformacao qualitativa. A proposta do autor, a partir dos dados coletados ao longo
da pesquisa, é a seguinte:
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Figura 43: Cenarios 2
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Fonte: elaborado pelo autor (2016)
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Essas quatro possibilidades foram desenvolvidas pelo autor, em comparativo
com os cenarios gerados no workshop e correlacionando com os dados sobre
colaboracédo obtidas com o projeto Batima Feira da Fruta. No caso, houve apenas o
acrescimo do industrial e do autoral como parte do processo. Entretanto, sem valorar
diferencas de consumo entre ambos.

Todavia ha outras possibilidades de apropriacdo das HQ's que poderiam ser
criadas. E possivel que, em uma nova andlise dos dados obtidos, sejam gerados

novos cenarios, agregando valores que possam ser mensurados. Porém, essas duas
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possibilidades ja formam oito varidveis, sendo que, nesse caso, 0 autor opta pelas
dltimas quatro, que agregam a presenca do industrial e do autoral que o autor avalia
como metatendéncias e super constantes. Todavia, qual sera esse autoral e qual sera
esse industrial? O autoral se caracteriza por ser uma arte que busca expressar um
viés particular, distribuido por redes sociais, na atualidade, por meio eletronico e, via
impressos, por correios e outros. O industrial também é difundido via redes sociais,
meios eletrbnicos, meios impressos e outros. O que diferencia ambos é que o
industrial possui uma associacdo com a producdo em massa, distribuicdo massiva,
propaganda e se associa com outras midias. No conceito de multiddo, desenvolvido
por Negri, 0s consumidores acabam, também, produzindo contetdo que é apropriado
pelas multinacionais. Um exemplo sdo as artes de fa ou fan arts de herdis como
Homem-Aranha, Super-Homem, Goku ou mesmo cosplays, filmes de fa e outros
conteudos. Esses individuos, diluidos na multiddo, acabam por difundir por um
processo de divulgagdo autoral conteudos que s&o industriais. Essa tendéncia
provavelmente continuara no futuro e ira conviver com as HQ's.

Isso abre possibilidade para novas interpretacées sobre o que se trata de
industrial e de autoral. Pode-se imaginar que o autoral e o industrial irdo se mimetizar
aos cenarios possiveis - analégicos e digitais, sendo que a variante se dard no
interesse que cada género ira angariar.

A opcéao de cenario a ser desenvolvida como exemplo, entédo, une o analogico
e o digital evoluindo em paralelo. Ao mesmo tempo, define que o autoral e o industrial
irAo conviver em paralelo, sendo que uma parte dos autores - de acordo com o0
conceito e multiddo de Negri - ird se associar a inddstria, mesmo que sem obter
vinculo financeiro direto com a mesma. Outra parte, ira gerar conteidos autorais, que
sera comercializado nas vias analdgicas e digitais, possibilitando até mesmo obter
sobrevivéncia econdmica e evoluindo em paralelo ao industrial.

Os itens a serem gerados se associam a cultura imaterial, sendo que o DE
pode colaborar ao organizar a producao de projetos, privilegiando a viabilidade social,
direcionamento e compromisso e, ainda, gerenciando discursos, sendo com énfase a
autossuficiéncia, rearticulacao s solidariedade (KRIPPENDORFF, 2006).
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Essas caracteristicas estardo presentes nas HQ's, sejam industriais ou
autorais, devido a desvinculag&o cada vez maior dos profissionais de HQ de uma linha
de producéo industrial tradicional e uma mimetizacdo cada vez maior com a
sociedade, onde os vinculos em rede social associado ao seu discurso como artista e
arte em si irdo gerar seu publico e, portanto, sua pertinéncia. O DE, portanto, pode ser
utilizado para aprimorar essas caracteristicas, colocando-se como parte desse futuro
possivel ao contribuir com a compreensao e organizacdo do mercado dessa arte e
suas possiveis ramificacoes.

De acordo com esse mesmo cenario, acontecerd a existéncia de novas
tecnologias que permitirdo imerséao do leitor diante das HQ's. Essa imerséo - conforme
dados obtidos no workshop - poderdo ser via tecnologias hologramaticas. Porém a
palavra que fica € imersao. Os participantes do workshop definiram a necessidade de
existir mais concentracdo diante da leitura das HQ's digitais, ao invés da disperséo
gue hoje os smartphones e tablets possibilitam ao realizar multitarefas - notificacdes
de redes sociais, avisos de eventos e outros - que geram dispersao e, portanto,
interrompem a leitura digital.

Essa tecnologia, de acordo com os dados de workshop, deve aproximar a
leitura digital da analdgica. Ou seja, emular a experiéncia solitaria de leitura de HQ
analdgica sem a influéncia externa ou interna do gadget.

Na atualidade, os meios que permitem essa imersdo sao os leitores digitais,
como o Kobo e o Kindle. Os mesmos possuem entre 6 e 7 polegadas e, poucos, ainda

sao coloridos ou facilitam a leitura de HQ's.
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Figura 44: tablet e Kindle
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Fonte: Amazon?! (2016)

Acima ha o exemplo de luminosidade entre um tablet convencional e um Kindle,
sendo que neste Ultimo ha a experiéncia de leitura similar ao papel. Entretanto, o
tamanho da tela ainda é pequeno para observar detalhes de HQ's. De acordo com o
workshop, a imersdo deu-se na leitura em tablets de 9 polegadas, sendo quase
totalmente rejeitada em dispositivos de cinco polegadas.

Ainda h& os 6culos de realidade virtual que permitem jogar e assistir filmes em
ambientes virtuais. Por vezes, alguns aplicativos emulam o que seria uma sala de

estar para assistir filmes ou outros.

1 Disponivel: www.amazon.com, acessado em 14 de setembro de 2016.
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Figura 45 - Realidade virtual

Fonte: Samsung'?, 2016.

Acima h& uma representagdo de como se emula um ambiente de realidade
virtual, na atualidade, com a impressdo do usudario dos Oculos estd em um
determinado ambiente onde pode interagir e imergir. Dentre as tecnologias
hologramaticas sugeridas no workshop estdo um relégio que permite visualizar a HQ
em holograma e também 6culos de realidade virtual, que fazem com que o leitor se
coloque em um determinado ambiente de leitura.

Porém, como ja citado anteriormente, a palavra que persiste € imersao. O leitor
deseja imergir na leitura digital e as tecnologias atuais - leitores digitais como Kindle
e Oculos de realidade virtual - ainda estédo, na avaliacdo do autor, distantes de serem
tecnologias que permitem uma apropriacdo mais dindmica das HQ's. Todavia o
caminho do tablet, como apontado no workshop, parece ser o mais relevante. Todavia
esses gadgets ainda possuem notificacdes que dispersam a leitura e problemas em
seu indice de brilho.

J& os leitores digitais tém pequeno tamanho da tela e poucos ainda séo

coloridos. Oculos de realidade virtual ja possuem seus primeiros aplicativos para ler

12 Disponivel em: www.samsung.com, acessado 17 agosto de 2016.
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HQ's, o Madefire, que também oferecem Motion Books (livros em movimento). No
caso, as HQ's tradicionais ganham pequenos movimentos e a possibilidade de
visualizar cada quadrinho como se o leitor estivesse imerso no desenho. Ainda, ha a
primeira HQ desenvolvida exclusivamente para realidade virtual, a Oculus.

Porém, como demonstrado no capitulo sobre histéria das HQ's, quando ha o
surgimento de uma nova tecnologia digital - desde os anos 1980 - ha experiéncias em
criar adaptacoes para esses meios - HQ's para CD Rom, produzidas totalmente de
forma digital, para telas de PC, em movimento e com musica. Todavia, quando essas
tecnologias sdo suplantadas pelas demais, essas HQ's ganham um espaco na
histéria, mas deixam de ser consumidas.

Ao mesmo tempo, HQ's tradicionais continuam sua trajetoria. Um exemplo séao
as HQ's da Marvel Comics, cujas historias originais dos anos 1960 ainda sé&o
reeditadas e consumidas, seja analdgica ou digital. Portanto, existir HQ's especificas
para realidade virtual ainda ndo garante que esse sera o futuro, mas, sim, uma etapa
nesse processo evolutivo. O dado relevante € a busca por imerséo. Essa perspectiva

esta presente nos dispositivos e aplicativos.
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6.4. Um cenério analdgico e digital

Assim sendo, a partir dessa interpretacdo, o analdgico e o digital estardo
presentes no futuro. O analégico ir4 evoluir, provavelmente possibilitando
personalizacdo das HQ's - colocar o rosto do leitor na HQ, por exemplo, e gerar
revistas impressas por demanda em impressoras especificas para isso. No caso das
HQ's analdgicas, uma realidade possivel seria o leitor obter exemplares sob
encomenda online - como acontece hoje -, mas, também, imprimir encadernar suas
HQ's em locais especificos que produzem esse tipo de conteudo, gerando a
possibilidade de personalizacéo.

Esse ambiente seriam bureaus para impressao e personalizacao de HQ's, que
ofereceriam um catalogo online que pode ser impresso e modificado, existindo
possibilidades diversas de encadernacao - brochura e capa dura - e tamanho - a5, a4,
formato americano e outros. Além disso, permitiria a escolha do papel.

A producéao de HQ's em bureaus por demanda, portanto, aconteceria como
uma alternativa possivel. Ao mesmo tempo, conviveria com colecionadores
tradicionais, que buscariam adquirir as HQ's industriais e historicas.

No ambiente digital existiria acesso ao mesmo catalogo disponivel em bureaus
para impressao de HQ's. Essas HQ's, em alguns casos, sao gratuitas e outras pagas,
sendo o publico impelido a imprimir as HQ's. Autores e indlstria seriam remunerados
pela aquisicdo da HQ digital, colocacdo de propagandas nas HQ's e principalmente
pela impressao por demanda das HQ's.

Os gadgets de leitura digital irdo evoluir. A imerséo, prevista no workshop,
deverd se dar pela criacdo de aplicativos e gadgets que permitirdo emular a leitura
analdgica de HQ's, priorizando a concentracao do leitor. Para isso, uma possibilidade
€ a existéncia de um Kindle Art, onde o tablet de leitura possua dimensdes entre 9 e
11 polegadas, podendo aproximar os desenhos e uma textura de tela que se
assemelhe ao papel. O mesmo podera ser utilizado para quaisquer outras leituras que
envolva imagem - livros de design, arte, medicina e outros. A realidade hologramatica

ou imersiva ir4 se desenvolver, mas com dispositivos transitorios que farao parte da
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evolucao tecnoldgica. Ler € uma midia em si e ao unir movimento a leitura se cria um
caminho do meio que, até 0 momento, parece ser experimentado, mas ainda rejeitado
pelos consumidores de HQ's.

Os autores irdo produzir HQ's analogicas e digitais baseados em dois critérios
- autoral e industrial. Os primeiros irdo buscar adequar seus discursos aos seus
publicos, para que possam obter consumo. Os que se associarem a industria, a
principio, estardo imersos na multiddo, sendo que alguns irdo se destacar para
produzir conteudo oficiais dessa industria. Isso acontece na atualidade e ira persistir
e ainda ganhar contornos ainda mais locais. Existirdo, por exemplo, HQ's industriais
produzidas para determinadas regides. A0 mesmo tempo, serdo criados grupos de
traducdo que adaptacao, que permitirdo que HQ's autorais transitem em diversas
culturas e idiomas, gerando uma comunidade colaborativa internacional.

Essa comunidade, de caracteristicas colaborativas sera composta por
membros que irdo se unir a principio por interesses especificos - como os produtores
da HQ Batima Feira da Fruta. Alguns irdo obter sobrevivéncia desse processo
colaborativo e outros estardo vinculados por questdes afetivas ao meio HQ. Ainda
existirdo 0s que procurardo inserir-se no mercado formal por meio da participacéo
nessas comunidades colaborativas. Esse amalgama ira permitir esse trabalho editorial
de traducdo, adaptacéo e divulgacdo em determinada lingua e cultura.

A producao de HQ's sera realizada, cada vez mais, com aplicativos e por meio
digital, sendo que o analdgico ainda sera desenhado. Porém precisara de um apoio
maior do digital, pois os meios de leitura primordiais serdo digitais. Todavia, devido a
essa imersao digital, existira um movimento contrario - o artesanal. Assim sendo,
serdo produzidas algumas HQ's de artista a m&o que serdo comercializadas dessa
forma - ou seja, os consumidores pagardo para possuir uma HQ totalmente a mao.
Na atualidade, ha consumo de artes originais e algumas paginas. Porém essa
experiéncia ir4 ser radicalizar, incluindo revistas inteiras para colecionadores.

Os estudios portateis serdo tendéncia devido a disponibilidade de tablets -

como a Cintig Companion e o Ipad Pro - que permitem desenhar e escanear sem a
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necessidade de um estudio formal. Entretanto, a cultura de estudio - arraigada dentro
0s artistas - continuara a persistir, como define a persona sobre artistas.

O resumo desse cenario sera apresentado, a seguir, em uma HQ.
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6.5. Um cenério em forma de HQ
Figura 46 - Pagina 1

Julinho |é quadrinhos em seu o tablet & em cores, tem
tablet de onze polegadas. textura de papel e,

' apesar de conectado a
-

internet, ndo emite
notificagoes! Tem acesso
a comunidades que
compartilham HQs e
lojas virtuais.

As mesmas lojas sdo acessiveis
aos bureaus que imprimem HQs

?

AV HQ
— Os formatos

variam com o
~ gosto do leitor e
recomendagdo
da editora!

Fonte: elaborado pelo autor (2016)
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Figura 47 - Pagina 2

Também ha éculos com hologramas

que permitem ter a experiéncia de

ler HQs imersos em um ambiente ou
no proprio quadrinho.

O papel virtual sera realidade. Isso permite existir
revistas eletrénicas que se assemelham as
analgicas.

Ainda existirdo relogios e

outros dispositivos
hologramaticos e de projegdo.

Fonte: elaborado pelo autor (2016)



Figura 48 - P4gina 3

Comunidades virtuais traduzirdo e divulgarao HQs autorais
pelo mundo. Hoje isso acontece sé com as inddistrias.

1705 Y ava > ‘
ﬂ?ﬁﬂ%ﬁéﬂA\.‘ﬁ&@ﬁm

O desenhista
e os leitores
serdo cada
vez mais
proximos, ||
com algumas |
HQs autorais
migrando
para
industriais.

O mundo das HQs sera cada vez mais
conectado, com apoio das redes de
colaboragdo. O design estratégico ira

auxiliar na ressignificacdo de elementos
que possam apoiar essa tendéncia. A
colaboracdo, rearticulagdo e a auto-
suficiéncia, ao estilo de Krippendorff,

serdo as metas. Apesar disso existira um
industrial dominante, apoiado e nutrido
pela multiddo, no sentido de Negri. Esse
amalgama estara imerso na complexidade
na perspectiva de Deleuze e Guattari.

Fonte: elaborado pelo autor, 2016
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Figura 49 - P4agina 4

As revistas digitais irdo predominar. Porém existira também HQs feitas
totalmente a mdo e vendidas a colecionadores como itens raros, assim como
hoje se vende originais de paginas de HQs ou pin-ups. As técnicas de
desenho também serdo dominadas pela digitalidade. Todavia o mercado irda
estimular a arte analégica para colecionar. Estidios portateis virtuais para
artistas serdo comuns, mas os tradicionais persistirao.

Os cenarios possiveis irdo se direcionar
para facilitagdo do consumo de
conhecimento e informagdo. A midia a
ser utilizada para isso é secundaria e
transitoria - livro, tablet, papel digital.
Importa a aquisicdo de conhecimento.

Fonte: elaborado pelo autor (2016)
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7. CONSIDERAQC)ES FINAIS

Nesta pesquisa ocorreu uma incursao baseada em DE, metaprojeto e redes de
projeto, agregando dados bibliograficos, documentais questionarios e entrevistas para
responder algumas perguntas: Como a producdo de HQ's se modifica na passagem
do analégico para o digital?; Como leitores utilizam as redes de colaboracdo para
compartilhar as HQ's?; Como o leitor se apropria da HQ nas plataformas digitais?;
Que proposicOes teodricas colaboram para qualificar a proposta de cenarios?; Que
praticas colaborativas sdo propicias a essa interacdo HQ's/digitalidade?; Que
elementos a analise da experiéncia Batima Feira da Fruta oferece para o
encaminhamento de respostas ao problema de pesquisa e a producdo de cenarios?
As respostas seguem a seguir:

Como a producao de HQ's se modifica na passagem do analdgico para o
digital? - A producédo das HQ's se modifica por meio de cada vez mais da interferéncia
de recursos digitais para desenhar ou finalizar paginas, incluindo o uso de redes de
colaboracéo para realizar HQ's e projetos.

Como leitores utilizam as redes de colaboracdo para compartilhar as
HQ's? - Os leitores acompanham os profissionais de HQ, também via redes sociais,
e geram consumo desse conteldo. Esses leitores, por vezes, orientam 0s rumos da
arte ou selecionam qual perfil autoral lhes agrada mais.

Como o leitor se apropria da HQ nas plataformas dig itais? - Os leitores
ainda relutam em ler HQ's longas em plataformas digitais. Todavia aceitam consumir
e produzir as curtas nesses ambientes. A interacao do leitor, na leitura de HQ's longas
em tablet, demonstra-se similar a analdgica, sendo totalmente rejeitada em
smartphones. Ainda ha uma tendéncia ao colecionismo analdgico, que esta latente na
contemporaneidade. As HQ's, além de serem colecionadas, também se tornam motivo
para existir comunidades que utilizam codigos e imagens especificas ao meio para
obter interagdes, com reflexos dessas atitudes em redes sociais e eventos de venda
de HQ's, como feiras e convencdes. As colecdes, além de instrumento de dialogo, sédo

utilizadas para definir cédigos de poder.
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Que proposicdes tedricas colaboram para qualificar a proposta de
cenarios? - Os cenérios para definir qual sera o futuro das HQ's foram obtidos com a
transformacdo do percurso metaprojetual de Celaschi e Deserti, associando a
instrumentos, como blue sky e storyboard. Porém, ao invés do uso de recortes, optou-
se por estimular os participantes do workshop a desenhar. Ao mesmo tempo,
aconteceu uma comparagdo entre 0s cenarios revelados no workshop e pistas
bibliograficas e documentais, em especial a experiéncia colaborativa existente em
Batima Feira da Fruta e personas dos desenhistas e leitores obtidas com entrevista e
questionarios. Ainda se concluiu que o DE pode colaborar a criar modelos, discursos
e mudancas de perspectiva diante das HQ's e o cenario resultante foi uma mimese
entre analégico e digital, propondo a existéncia de bureaus para imprimir HQ's sob
demanda em diversas qualidades (brochura, capa dura, formatos de paginas a5, a4,
a3, etc), agregando personalizacdo das mesmas, incluindo, por exemplo, 0s rostos
dos leitores em forma de desenho ou demais métodos, sendo que para existir esses
bureaus é necessario um arquivo virtual de HQ's. Cada vez que uma HQ for impressa,
oriunda dessa base, ira gerar remuneracdo ao desenhista ou editora. Além disso,
existira um aprimoramento dos tablets, propondo a existéncia de um Kindle Art que
permita a leitura de HQ's em telas de papel virtual coloridas em formato de 9 a 11
polegadas, possibilitando que o leitor possa consumir as HQ's sem as distragbes
oriundas de notificacdes. Ainda, devem surgir novas tecnologias aqui citadas como
hologramaticas que permitam ler HQ's em um processo imersivo. Essa imerséo tem
a intencao de emular leitura em diversos ambientes - como salas, ruas bibliotecas e
outras - por meio de Oculos de realidade virtual os relégios que realizam projecao das
HQ's em quaisquer superficies. No workshop também foi cogitada a existéncia de
HQ's que contenham animacdes. Todavia esse recurso, como demonstrado ao longo
da histdria das HQ's, parece ser rejeitado pelos leitores por transformar a midia leitura
em animacao, ficando em um meio termo que a principio parece desagradar aos
leitores.
Que préaticas colaborativas sdo propicias a essa int  eragao

HQ's/digitalidade? - também foi proposta a existéncia de redes de colaboracédo de
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leitores de HQ pelo mundo que permitem que conteudos de diversos paises migrem
e sejam traduzidos e distribuidos para diferentes redes de colaboracao virtuais. Por
altimo se constatou que o DE pode gerir a complexidade, no sentido de Morin, e gerar
discursos, estimular redes de colaboracdo e a solidariedade, como previstas por
Krippendorff, para atuar no rizoma, emulado por Deleuze e Guattari, para que o DE
consiga captar elementos difusos na sociedade e reordena-los em modelos
transitorios que servem para estimular um constante processo evolutivo da leitura de
HQ's. Pouco importa o formato, mas a aquisicdo do conteudo. Se for analégico ou
digital, o que importa é a capacidade de absor¢cdo. As HQ's, como demonstrado na
pesquisa bibliografica, existem desde o nascedouro da humanidade, estando presente
nas colunas de Trajano, nos papiros egipcios, nas cavernas, em pinturas e, também,
em revistas. O formato ao qual as HQ's serdo consumidas no futuro esta aberto e ira
sofrer uma mudanca constante, estando vinculado ao que Castells define como
espaco de fluxos, que se trata da organizagdo material das praticas sociais de tempo
compartilhado que funcionam por meio de fluxos. Mesmo as soluc¢des apresentadas
agui nesta dissertacao sao transitérias e se tratam, apenas, de uma proposi¢ao para
reordenar elementos que permitam a continuidade de seu consumo em um futuro
proximo. Todavia, esses elementos devem ser constantemente reordenados e
pesquisados para que 0s processos de leitura sejam atualizados de acordo com as
alteracdes vindouras na sociedade e na tecnologia.

Que elementos a analise da experiéncia Batima Feira  da Fruta oferece
para o encaminhamento de respostas ao problemadep  esquisa e a producédo de
cenarios? - A HQ Batima Feira da Fruta demonstrou ser um formato de colaboracdo
independente, criado em meio ao conceito de Multiddo de Negri. Foi realizado em
paralelo a induUstria e pode ser utilizado pela mesma para que consiga obter novas
formas de interac@o ou de comercializacdo. Nesse sentido, a experiéncia de Batima
Feira da Fruta se parece ma aos participantes por fazé-los trabalhar gratuitamente
para essa industria. Todavia demonstra, também, que os processos colaborativos
gestados nesse grupo podem ser considerados como futuro das HQ's colaborativas e

serem utilizados como exemplo para a difusdo dos contetdos de autor, no sentido em
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gue geram grupos de desenhistas que podem divulgar uns aos outros e trocar
experiéncias, ao mesmo tempo em que compartiham suas redes de leitores e
técnicas profissionais. O amalgama produzido com a adaptacdo da HQ Batima Feira
da Fruta pode ser replicado em obras autorais, desvinculadas a industria e a multidao
no sentido de Negri, para gerar obras viscerais e autorais que preservem e estimulem
a identidade dos autores. Essa perspectiva pode ser uma aliada para os processos
de colaboracdo. Ao mesmo tempo, essa HQ demonstra a possibilidade do leitor se
apropriar de obras seriadas, ao lé-las em capitulos nas redes sociais ou como obra
Gnica. A apropriacao dessa HQ foi realizada por milhares de leitores e gerou inUmeras
interacdes que repercutiram em formatos multimidia. Essa tendéncia se demonstra
um exemplo para futuros projetos e pode ser modificada e ampliada com apoio do DE
e de suas perspectivas tedricas. Ao mesmo tempo, o fato dos artistas utilizarem
técnicas distintas que se uniram em uma obra Unica, demonstram que a correlacéo
entre HQ's e digitalidade terd e se mantera em iniUmeros niveis. Existe uma tendéncia
ao uso de tablets para realizar paginas de HQ, mas também a técnica de desenho tem
seus ganhos em ser a mais analogica possivel. Por isso a correlacéo entre técnica de
desenho e consumo de bens para realiza-los deve ser percebido e analisado pelo
artista nascente que precisa experimentar técnicas em ambas as plataformas para
perceber guais se coadunam mais com sua arte.

As conclusdes, aqui, sdo parciais. Ha um universo complexo que se coaduna
ao contemporaneo. Por vezes, algumas pequenas tendéncias se tornam embrides de
um futuro. Por exemplo, se tivesse optado por investigar o colecionismo virtual dentro
de aplicativos ou somente a forma como se da a leitura em dados aplicativos ou as
tentativas de adaptacdo para o meio HQ e ainda considerando algum outro mercado,
gue nao o brasileiro. Enfim, sdo inUmeras as possibilidades. Todavia, essa pesquisa
se propOs a atuar sob um determinado viés e obteve resultados a partir do apoio do
DE. Todavia ha indmeras maneiras de interpretar esse mercado. Cabe aos que virdo
realiza-lo e refletir. Essa pesquisa se prop0s a apenas ser parte um dos mil platés
possiveis de interpretacao.

REFERENCIAS



138

ADORNO, T. HORKHEIMER, M. A dialética do esclarecimento . Em:
<http://adorno.planetaclix.pt/d e conceito.htm>. Acesso em 12 de maio de 2015

ANDRADE, Oswald de. O manifesto antropoéfago . In: TELES, Gilberto Mendonca.
Vanguarda europeia e modernismo brasileiro: apresentacao e critica dos principais
manifestos vanguardistas. 32 ed. Petropolis: Vozes; Brasilia: INL, 1976.

AUT, Donald. Carl Barks: conversations . Jackson: University Press of Mississippi,
2003.

BAUWENS, Michel. The Emergence of Open Design and Open Manufacturing
Disponivel em:
<http://www.we-magazine.net/we-volume-02/the-emergence-of-open-design-and-

open-manufacturing/#.VuwYYvkrLcc>. Acesso em 12 de dezembro de 2015

BARBOSA, Conceicdo. Manual Producéo Grafica . Ed. Principia, Parede, 2004.

BOMFIM, Gustavo A. PORTINARI, Denise. Algumas palavras . Texto produzido
para a disciplina de Epistemologia do Design do PPG Design da PUC-Rio. 2005.

BOYER, Bryan. COOK, Justin. STEINBERG, Marco. In Studio: Recipes for
Systemic Change . Helsinki Design Lab. Helsinki: 2008.

BOURDIEU, Pierre. Entrevistado por Maria Andréa de Loyola . Rio de Janeiro:
EDUERJ, 2002.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede . Traducdo Roneide Venancio Majer.
Séo Paulo: Editora Paz e Terra, 1999.
CAUTELA, C. Strumenti di design management . Mildo, Tipomonza, 2007.



139
CELASCHI, F. DESERTI, A. Design e innovazione . Mildo: Carocci, 2007.
CELASCHI, F. Dentro al progetto: appunti di merceologia contempo ranea. In:
CELASCHI, F.; DAVID, F. R. Strategic Management: Concepts & Cases .7 ed

New Jersey, EUA: Prentice Hall Inc., 1998.

CHRISTENSEN, Clayton. O dilema da inovac¢éo - Quando as novas tecnologias

levam as empresas ao fracasso . Ed. MBooks. Sao Paulo, 1997.

DEELY, John. Semiética basica . Sdo Paulo: Atica, 1990.

DELEUZE, Gilles. A ilha deserta . Editora lluminuras. Sao Paulo: 2002.
, Gilles. O bergsonismo . Rio de Janeiro: Editora 34, 1999.

, Gilles & GUATTARI, Félix. Mil platds: capitalismo e esquizofrenia
Vol.l. Sao Paulo, Ed. 34. 2004.

, Gilles. ¢ Que és un dispositivo? In: Michel Foucault, filosofo. Barcelona:
Gedisa, 1990, pp. 155-161.

DESERTI, A. Design e innovazione: strumenti e pratiche perlar icerca
applicata . Roma: Carocci Editore, 2007, pp. 15-56.

DORST, CH. Design problems and design paradoxes . 2006. Design Issues:
Volume 22, Number 3 Summer 2006. Massachusetts Institute of Technology

ECO, Umberto. Apocalipticos e integrados.  Editora Perspectiva: Sdo Paulo, 2000.



140
ECO, Umberto. Os limites da interpretacdo . Editora Perspectiva - Colegao
Estudos: S&o Paulo, 1990.

FISCHER, Gustavo. SCALETSKY, Celso. Intuicdo e método do design . Sigradi,
20009.

FLUSSER, V. O mundo codificado . COSAC NAIFY, 2010.

FRANZATO, C. Design dei beni culturali nel progetto territoriale . strategie,
teorie e pratiche di valorizzazione design driven . Politecnico di Milano, Milano,
2008.

GOODMAN, L. Snowball Sampling. In: Annals of Mathematical Statistics , 32:148-
170, 1961.

GUATTARI, Félix. Caosmose - um novo paradigma estético . Editora 34, S&o
Paulo: 2006.

HEGEL, Georg. A raz&do na historia - uma introducéo a filosofia da histéria , 2 ed.
Ed. Centauro: Sdo Paulo, 2001

JUNIOR, Gongalo. A guerra dos gibis: a formac&o do mercado editorial
brasileiro e a censura aos quadrinhos, 1933-1964 . Sao Paulo, Companhia das
letras, 2004.

KOVACH, Bill & ROSENSTIEL, Tom. Os Elementos do Jornalismo . Sao Paulo,
Geracao Editorial, 2003.



141
KRIPPENDOREFF, Klaus. Design centrado no ser humano = human centered
desugb: uma necessidade cultural = a cultural neces  sity. Estudos de design. Rio
de Janeiro, v.8, n.3, p. 87-88, set-dez-, 2000.

, Klaus. A trajectory of artificiality and new principles of

design for the information age . University of Pennsylvania: 1997.

, Klaus. (2011). Discourse and the materiality of its artifacts. In

T. R. Kuhn (Ed.), Matters of communication: Political, cultural, and technological
challenges to communication theorizing (pp. 23-46). New York, NY: Hampton Press.
Retrieved from http://repository.upenn.edu/asc_papers/259

, Klaus. The semantic turn: a new fundation for design . Boca
Raton: Taylor & Francis. 2006.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia: O futuro do pensame nto na era da

informatica . Lisboa: Instituto Piaget, 1993,

LEVY, Pierre. Cibercultura . So Paulo: Editora 34, 2000.

MANNING, Matthew K. Batman - arquivos histéricos . S&o Paulo: Ed. Panini, 2015.
MANZINI, E.: Jégou, F. Design dos cenarios . In: pertola, P.: MANZINI, E. Design
Multiverso — Notas de fenomenologia do design. Milano: Edizioni POLI.design, 2006,

pag. 189-207.

MANZINI, Ezio. Artefatti - Verso uma nova ecolodia dell’lambiente a rtificiale .
Domus Acadey, 1990



142
MANZINI, Ezio. Design para a inovacgéao social e a sustentabilidade . E-Papers,
Séo Paulo, 2008.

, Ezio in: MERONI, Anna. SANGIORGI, Daniela. Design for Services
(Design for Social Responsibility) Hardcover —June 1, 2011

MARTIN MENENDEZ, S. ¢ Qué es una gramatica textual? Buenos Aires: Littera
Ediciones, 2006.

MCCARTHY, DAVID. Arte Pop . S&o Paulo: Cosac & Naify, 2002;
MCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos . Sdo Paulo: Ed. MBooks, 2004.

MENDES, Toninho. Humor paulistano — A experiéncia da Circo Editorial (1984-
1995). Sao Paulo, Sesi-SP, 2014.

MERONI, Anna. Strategic design: where arte we now? Reflection aro  und the
foundation of a recent discipline . Strategic Design Research Journal, 1 (1): 31-31
julho-dezembro 2008.

MONTARDO, Sandra Portella. BRANCO, Marsal Avila Alves. NUNES, Robson
Francisco. Narrativas em Historias em Quadrinhos: Adaptacdo pa ra
Dispositivos Mdéveis de Leitura Digital . Revista IICT, Rio de Janeiro: 2015.

Disponivel em: http://www.ibict.br/linc. Acessado em 23/8/216

MORAES, Roque. Andlise de conteddo . Revista Educacéo, Porto Alegre, v. 22, n.
37, p. 7-32, 1999.

MORGAN, D.(1997). Focus group as qualitative research. Qualitative Re  search
Methods Series . 16. London: Sage Publications



143
MORIN, Edgar. Introdugéo ao pensamento complexo . 3. Ed Sulina. Porto Alegre:
2007.

, Edgar. O método 3: o conhecimento do conhecimento . Porto Alegre: Ed.
Sulina, 1999.

, Edgar. O método 5 - A humanidade da humanidade , 5 ed. Porto Alegre:
Ed Sulina, 2012.

NALIATO, Samir. Mike Deodato Jr.: um brasileiro desbravador do merc  ado
norte-americano . Universo HQ, 2015. Disponivel em:

<http://www.universohqg.com/entrevistas/mike-deodato-jr-um-brasileiro-desbravador-

do-mercado-norte-americano/2/>. Acessado em: 16/03/2016.

NEGRI, Anténio. Para uma definicdo ontoldgica de multiddo. Revista Lugar
Comum - Estudo de Midia, Cultura e Democracia, n®1 9-20. Rede Universidade
Noémade, 2004, pag 15 a 26.

NERDDPS. ENTREVISTA: Marcelo Campos, diretor da Quanta Acade mia de
Artes . <http://nerddps.com/2015/03/24/entrevista-marcelo-campos-diretor-da-

guanta-academia-de-artes/> Acessado em: 8/8/2016.

OCULUS. Estudio Oniride . Disponivel em:
<https://www.oculus.com/experiences/gear-vr/1174459059254863/> Acessado em
14/10/2016

PEIRCE, Charles Sanders. Semiética . 32 ed., Sao Paulo: Perspectiva, 2003

PETTINATI, Fernando Dutra. CAMANO, Antonio Camano. Entrei na Feira Da Fruta .

Sao Paulo: Usina de ideias, 2015



144
RICCIARDI, Alex. Mauricio de Souza, lider do 4° maior estudio de ani  macéo do
mundo, completa 80 anos . Disponivel em:

<http://www.forbes.com.br/negocios/2015/10/mauricio-de-souza-lider-do-4o0-maior-

estudio-de-animacao-do-mundo-completa-80-anos/>

SCALETSKY, C.C., BORBA, G. O conceito de pesquisa Blue Sky . Trad. Maria
Cecilia Tavares, Marco Ferreira. In VIRUS. N. 3. S&o Carlos: Nomads.usp, 2010.
Disponivel em:
http://www.nomads.usp.br/virus/virus03/submitted/layout.php?item=1&lang=pt.
Acessado em 14/09/2016

SCHON, DA (2000). Educando o profissional reflexivo  : um novo design para o
ensino e a aprendizagem . Porto Alegre: Artes Médicas Sul. Shulman, L. S (1986)
SCHUMACHER, Michael. Will Eisner - Um sonhador nos quadrinhos . Biblioteca
Azul, Editora Globo. Sao Paulo, 2013.

SHELL, Global Scenarios to 2025. Executive Summary and Excepts, Shell
International Limited , s. I. 2005.

SILVESTRE, Jota. Revista eletrénica O Grito . Disponivel em:
<http://revistaogrito.nel0.uol.com.br/papodequadrinho/2015/01/30/quem-e-o-leitor-

brasileiro-de-quadrinhos/> Acessado em 4/4/2016.

STEWART, D. W.; SHAMDASANI, P. Focus group research: exploration and discovery
Newburry Park: Sage, 1990.

VERGUEIRO, Waldomiro. A atualidade das histoérias em quadrinhos no Brasil

a busca de um novo publico. Historia, imagem e narr  ativas No 5, ano 3,
setembro/2007. Disponivel em:
<http://historiaimagem.com.br/edicao5setembro2007/01-w-vergueiro.pdf>. Acessado
em 14 de outubro de 2015.



145
ZURLO, Francesco. Design Strategico, in AA. VV., Gli spazi e le arti , Volume IV,
Opera XXI Secolo , Editore Enciclopedia Treccani, Roma, 2010

2QUADRINHOS. As 20 historias em quadrinhos mais vendidas segundo a
Amazon Brasil (Parte 2). Disponivel em:
<http://wp.clicrbs.com.br/2quadrinhos/2015/08/28/as-20-historias-em-quadrinhos-

mais-vendidas-sequndo-a-amazon-brasil-parte-2/?topo=52,1,1,,171 e171> Acessado
em 28/6/2016.

PROJETO HQ! Projeto HQ! - Documentario. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=vZBVLLLPQUM. Acesso em: 3 de agosto de
2016.



146
APENDICE

Apéndice A — convite aos entrevistados

Ola,

Como Ihe escrevi, ha cerca de um ano estou trabalhando essa dissertacao. Utilizei
como exemplo Batima Feira da Fruta e ja trabalhei essa HQ em alguns artigos
cientificos sob diferentes aspectos. Nesse momentos necessito de dados sobre
producdo das HQ's fisicas e virtuais - que € parte das perguntas centrais da minha
dissertacao -, apropriacdo, no caso como vocé compreende essas HQ's. Também tem
perguntas referentes a colaboracdo e como se constituli.

A dissertacdo é sobre design estratégico e ira resultar em alguma proposta de
inovacao para os quadrinhos virtuais. Eu mesmo produzo quadrinhos virtuais ha mais
de uma década.

Abaixo seguem as perguntas, mas também fiz um arquivo Google Docs que
compartilhei contigo, onde podemos dialogar por escrito (0 que considero mais
adequado, se estivermos a impossibilidade do Hangout). A entrevista é semi-
estruturada, ou seja, pode acrescentar algum tépico que considere importante.
Gostaria que respondesse com uma certa tranquilidade, pois sua entrevista sera de
forte importancia para dar rumo a proxima etapa da pesquisa.

Se puder, seria muito bom se conseguisse fazé-lo até o préximo domingo. Senédo
marcamos um papo por hangout que creio ser bem produtivo, talvez final de semana.

Se tiver indicacao de algum outro estudo académico sobre Batima, diga.

Agradeco novamente,

Leandro Déro

Mestrando em Design Estratégicos - Unisinos (RS)
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Apéndice B — entrevista com Eduardo Ferigato

Producao

Ja produziu quadrinhos fisicos?

J&, publiquei aqui no Brasil, pela Devir o Album “Fractal’, Na Atica “ O Cidad&o
Invisivel” como independente as HQ's QUAD 1, 2 e 3 junto com mais 3 amigos. Nos
Estados Unidos publiquei pela editora Dynamite, 12 edi¢bes de “The Last Phantom”,

onde eu era o desenhista regular.

Ha diferencas entre produzir quadrinhos fisicos ou virtuais? Se existem, quais
séo elas?
Nao vejo diferenca na execucdo, o fisico leva mais tempo depois, na editoragéo,

publicacao etc.

Quanto tempo demora para fazer uma pagina fisicae  uma virtual?
O mesmo tempo, eu levo cerca de 1 dia por pagina colorida e letreiros. Alguns artista

levam mais tempo, outro levam menos.

Quais materiais utiliza para produzir as paginas?
Hoje em dia produzo tudo digitalmente, no programa Photoshop e usando uma

Wacom Cintig.

Quais os principais meios de divulgacéo de seu trab alho?

Hoje em dia a internet. Instagram, Facebook, Portfolios online.

Trabalha com editoras ou outra forma? Por qué?
Trabalho como freelancer para editoras como ilustrador. Ja trabalhei anteriormente

para editoras americanas.

Qual seria sua configuracéo ideal de materiais para trabalho?

Atualmente, uma cintiqg e um computador.
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Acompanha a producédo de quadrinhos virtuais? O que Ihe chama atencao?
Atualmente ndo tenho acompanhado quadrinhos virtuais, até como profissional da
area, tenho consumido poucos quadrinhos. Mais os de amigos independentes que

compro em convencoes.

Existe algum ponto importante que deseje destacar s  obre producdo de
guadrinhos?

Quadrinhos sdo um meio muito interessante de expressar idéias, hoje estou bastante
voltado para a producéo autoral, onde posso fazer meus projetos e colocar neles o
que acho mais interessante, sem ninguém pedindo mudancas ou impondo opinides.
N&o tenho problemas em trabalhar profissionalmente e acatar direcionamentos, mas
guando fazemos aquilo que acreditamos, sempre tem um gostinho a mais. O mercado
nacional esta fervilhando de trabalhos incriveis. Basta ir ao Artists Alley da Comic Con

Experience, a maior evento de quadrinhos do Brasil, para constatar isso.

Redes de colaboracgao

Quais os procedimentos que utiliza para realizar pr  ojetos colaborativo?

Tanto no Feira da Fruta em quadrinhos como no QUAD, acho que o projeto
colaborativo funciona quando vocé envolve pessoas interessadas, competentes e

entdo, deixa que elas fagam o que sabem fazer melhor, sem querer centralizar.

Quais aspectos destaca sobre colaboracéo?
E sempre legal adicionar pessoas & um projeto, sempre melhora o que uma pessoa

sozinha faria.

Quais as condic¢Oes ideais para obter colaboragao?
Creio que em termos de artistas, o segredo € inspira-los. Artistas se interessam muito

mais por inspiracdo. Até mais que recompensa financeira me atreveria a dizer.
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Batima Feira da Fruta
Como criou o projeto Batima Feira da Fruta?
Foi numa brincadeira no Festival Internacional de Quadrinhos de Belo Horizonte.
Comentei que seria legal pegar o video e transformar em HQ. As pessoas acharam
interessante e um dia comecei fazendo a primeira pagina e jogando em um blog. A

partir dai viralizou.

Como constituiu o grupo de artistas graficos que pa rticiparam do projeto?
A maioria sdo amigos do meio da arte, alguns outros pessoas que convidei e toparam

fazer ou que pediram para participar.

Como foi a divulgagao do projeto?

Durou cerca de 1 ano.

Qual foi a repercussao?
Foi enorme, no periodo em gue fizemos o projeto, sempre houve grande interesse e

divulgacao.

O que Ihe estimula realizar projetos colaborativos? Retorno financeiro?
Divulgacéo do trabalho?

Nesse caso, foi s6 fazer algo divertido para desestressar do trabalho.

Apropriacao
Quais quadrinhos acompanha preferencialmente? Fisic 0S ou virtuais?

Fisicos

Vocé considera que h& diferencas na forma de se apr opriar (ler) HQ's sejam
fisicos ou virtuais? Se positiva a resposta, quais seriam elas?
Os virtuais ndo me incomodam quando leio em tablets grandes, mas em monitores

nao consigo. Mas ai é coisa minha mesmo, creio que o pessoal mais novo nao tenha
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problema com isso. O que eu acredito é que existem maneiras diferentes na
abordagem narrativa. Quadrinhos online geralmente tem que fisgar o leitor em poucas
paginas, entdo isso muda a forma de contar a histéria. Se for uma hq fisica, podemos
estruturar a histéria em capitulos, e conduzir o leitor, que ja esta ali sentado com a
revista nas maos, menos propenso a dispersar sua atencéo. Mas vejo um futuro muito
grande para os quadrinhos virtuais e tenho a intencéo de langcar um projeto com
historias curtas, apenas para disponibilizar gratuitamente na rede logo depois que

terminar minha HQ atual, que sera fisica.

Apéndice C — entrevista com Mario Cau

Producao
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Ja produziu quadrinhos fisicos?
Sim, publico impresso desde 2009, quando lancei a primeira edi¢cao de Pieces, minha
série de HQ independente. Mas antes disso, ja havia participado da Front, da Café
Espacial, Quadrinhépole, Nanquim Descartavel, Layer Zero (no Reino Unido), Short

Stack e Negative Burn (as duas ultimas, nos EUA)

Ha diferencas entre produzir quadrinhos fisicos ou virtuais? Se existem, quais
séo elas?

Sim. No que diz respeito a producao, ou seja, escrever, desenhar, etc, ndo tem tanta
diferenca se vocé optar por um modelo de péagina tradicional. Agora, se houver um
planejamento para envolver animagdes, sons, areas clicaveis e qualquer outra
interatividade, é preciso outra forma de elaborar o trabalho.

Quando produzimos para um impresso, temos algumas limitagdes técnicas e fisicas.
A pégina tem um limite de tamanho, as vezes limite de cores, de formatos. Existe,
também, um limite financeiro, pois para imprimir um livro ou mesmo uma gibi, é preciso
pagar a grafica.

Na publicacéo digital/virtual, vocé ndo necessariamente gasta. Nao ha impressao,
distribuicao fisica do material. Os sites onde se publica sdo geralmente gratuitos. Isso
€ uma imensa vantagem, que vem acompanhada da desvantagem de ser dificil

monetizar em cima disso.

Quanto tempo demora para fazer uma pagina fisicae  uma virtual?

Para mim, a mesma coisa. Eu ndo produzo as paginas das webcomics de forma
diferente das paginas tradicionais (impressas). Geralmente, em tempo corrido, eu levo
um dia inteiro para produzir uma pagina, do layout até as cores e balbes. Mas
geralmente, eu trabalho em lotes, e faco varias paginas a lapis num dia, varias arte-

finais no outro, e por ai vai.

Quais materiais utiliza para produzir as paginas?
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Eu gosto de lapis e nanquim no papel. Tradicional mesmo. Mas nos ultimos anos
venho usando muitas canetas-pincel, que simulam o trago do pincel e nanquim mas
com mais controle e dinamismo, e também a arte-final digital. Gosto de técnicas
mistas, e quando elas sdo necessarias na HQ eu uso o que precisar. aquarela, giz,
papeldo, colagem, etc. As cores, geralmente, sdo digitais e para isso uso softwares
de pintura.

Quais os principais meios de divulgacéo de seu trab alho?

Atualmente, a internet. Nao existem muitos meios fisicos de divulgacdo do trabalho
dos quadrinistas. Raramente temos espaco em jornais, revistas e TV, e mesmo 0s
veiculos mais direcionados a essas linguagens e cultura pop tém tanta coisa pra

mostrar que foca muito pouco no contetdo autoral, especialmente independentes.

Trabalha com editoras ou outra forma? Por qué?

Sim, trabalho com editoras quando o projeto pede. Ja publiquei em coletaneas,
antologias. E ja tive obras minhas publicadas por editoras. A experiéncia € legal, mas
hoje em dia, ndo tem muito mais vantagens do que publicar independente e/ou na
web. As editoras precisam repensar 0s processos todos, pois de nada adianta publicar
um livro de um autor e néo trabalhd-lo no marketing, publicidade, etc. O livro ndo
vende se ndo tem um plano bom de divulgacao. Além disso, existe o enorme problema
da distribuicdo e do ponto de venda, que tornam os precos muito altos e as vendas
mais dificeis. O que acho interessante é avaliar cada proposta e ver o que é vantajoso

para o autor ou ndo, e decidir a partir dai.

Qual seria sua configuragao ideal de materiais para trabalho?

Atualmente eu uso papel Canson Layout 120g, lapis 2B, grafite azul. Canetas
variadas, e preferéncia especial pelas caneta-pincel Kuretakje n.30 e varias outras.
Uso pincel Windsor & Newton série 7, nanquim Tallens. Tenho uma prancheta boa,
uma cadeira confortavel. Preciso de musica, amo musica enquanto trabalho. Tenho

muitos outros materiais no estudio, mas estes que falei sdo os que mais uso. No pc,
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uso Photoshop e Manga Studio com uma tablet Wacom. Para letreirar, uso lllustrator
e para editar, o InDesign.

Acompanha a producdo de quadrinhos virtuais? O que Ihe chama atencao?

Gostaria de ler mais, muito mais. Especialmente por ser um autor que publica
webcomic. Agora estou lendo umas coisas no Social Comics. Deveria ler mais, no
Comixology principalmente, mas ndo acho muito confortavel ler no pc ou no celular.

Gostaria de uma tablet pra poder ler tudo, esta nos planos.

Existe algum ponto importante que deseje destacar s  obre producdo de
guadrinhos?

Sobre a produgéo, apenas que é preciso muita disciplina e paixao, e ndo adianta nada
ter talento sem ter as outras duas. Muita dedicacdo e muito aprendizado. Os autores
novos precisam buscar sempre mais conhecimento pra melhorar seus resultados.

Agora, sobre a distribuicdo, vendas e etc... € uma conversa um pouco mais longa.

Redes de colaboracgao

Quais os procedimentos que utiliza para realizar pr  ojetos colaborativos?

Em primeiro lugar, meu envolvimento seda de duas formas. Primeiro, se eu me
apaixonar pelo projeto e/ou tiver tempo livre o suficiente pra me dedicar a ele, posso
fazer até sem ganhar nada. Ha alguns anos, por causa do meu ritmo de trabalho, parei
de entrar em todo e qualquer projeto colaborativo. Nao da pra me envolver em projetos
Nnos quais eu NAo me apaixono, nao vejo real interesse.

Segundo, me envolvo se houver algum tipo de pagamento que eu julgue interessante
pro trabalho proposto. Nesse caso, entre em cena o autor profissional, e ndo o
apaixonado. Como meu tempo é curto, prefiro focar na minha producdo do que em
projetos que ndo sdo necessariamente meus.

A partir da parceria firmada, eu gosto de mergulhar no projeto e conversar bastante
com o0s outros autores. Em qualquer projeto, tento ser sempre o mais profissional

possivel.
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Quais aspectos destaca sobre colaboracéo?

E sempre legal colaborar com outros autores. Mas muitas cabecas pensando pode
ser meio desastroso. Eu ja me envolvi em projeto muito legais que nao foram pra
frente ou coletivos que acabaram porque as pessoas pensavam muito diferente. Acho
gue, uma vez que se unem autores que estdo em sintonia, querendo as mesmas

coisas, o trabalho funciona bem.

Quais as condicOes ideais para obter colaboracao?

Como eu disse, precisa ter sintonia, transparéncia. As pessoas tem que estar
dispostas a colaborar e entrar num ritmo de producédo que seja funcional com todos
os envolvidos. Muita gente, por exemplo, por falta de experiéncia ou ego, ndo gosta
de lidar com a figura de um editor ou um coordenador de projeto. E facil, de certa
forma, fazer as coisas como se quer fazer, com controle total. Publicar independente
geralmente é assim. Mas, uma vez que vocE faz parte de um grupo que esta
produzindo algo coletivamente, € preciso equilibrio e até delegar funcgdes, pra que
tudo funcione. Nao adianta, também, entrar num projeto que nao te interessa de

verdade. Faca porque vocé ama a coisa ou porque esta sendo bem pago, hehe.

Batima Feira da Fruta

Como aconteceu a oportunidade de participar do proj eto Batima Feira da Fruta?
Bom, quando o Ferigato lancou a primeira pagina, imagino que a reacdo de muita
gente foi igual a minha: eu quero fazer parte disso. Como ninguém pensou nisso
antes? Quadrinizar o Feira! Imediatamente, eu falei com ele que queria muito fazer ...
Entdo, me convidei na cara de pau, hehe. E comecei a desenhar a segunda pagina.
Mas ele ja tinha convidado o Fujita pra fazé-la, e eu fiquei com a terceira. Fui o autor
gue mais fez paginas, eu acho, na HQ do Batima. Foram 4, sendo que duas delas

foram a péagina dupla de encerramento..

Como se conectou ao grupo de artistas graficos que participaram do projeto?
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Sou amigo do Eduardo Ferigato, moramos na mesma cidade e trabalhamos por um
tempo na mesma escola. Meu contato doi diretamente com ele. Varios artistasque
participaram sdo amigos meus, mas nao se formou um grupo organizado. O Eduardo,
pelo que eu saiba, organizou uma lista de artistas e foiuconvidando o pessoal. Muita
gente que queria participar ndo pdde por pura falta de historia, hehe. O episddio €

muito curto.

Como foi a divulgacéo do projeto?
Pagina no Facebook, um blog que reunia todas as paginas e os proprios artistas

divulgando. Nao sei dizer se o Eduardo usou outro tipo de divulgacgao.

Qual foi a repercussao?

Imensa! As paginas devem ter tido milhares de acessos. Teve até leitor que fez uma
versao em video, sincronizando os desenhos com o audio do video original. Foi
engracado demais, e meio assustador. Todo mundo queria aquilo impresso, pra
guardar na estante. Até eu queria, hehe.

O que Ihe estimula realizar projetos colaborativos? Retorno financeiro?
Divulgacéo do trabalho?

Depende do projeto. Como eu disse, nem sempre existe retorno financeiro. E quando
nao recebo pelo trabalho, eu s6 entro se a ideia for muito boa e eu gostar tanto que
vale a pena me envolver. as vezes fico com medo disso soar como ego inflado ou sei
la, mas é que eu nao tenho tempo para me envolver em todo e qualquer projeto que
aparece. Para mim, é uma postura profissional. S6 me envolvo em projetos
colaborativos que fagam sentido pra mim.

As vezes vale a pena pela divulgacdo do nome e do trabalho.

Apropriacao

Quais quadrinhos acompanha preferencialmente? Fisic 0S ou virtuais?
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Eu acompanho nos dois formatos. Mas atualmente ndo ando comprando muitos livros

e gibis fisicos, e estou ainda comecgando a explorar o Social Comics e o0 Comixology.

Vocé considera que ha diferencas na forma de se apr opriar (ler) HQ's sejam
fisicos ou virtuais? Se positiva a resposta, quais seriam elas?
Existem diferengcas Obvias, como o armazenamento de dados ser diferente do
armazenamento de volumes fisicos. O virtual ndo ocupa espac¢o. Nao pega po6. Por
outro lado, a experiéncia de ler um volume impresso é diferente de ler numa tablet ou
tela de pc, celular... E as HQ's virtuais abrem um horizonte maior. Se vocé |é em
formatos digitais, pode ler muito mais do que poderia comprar em volumes impresso.
Além, é claro, da possibilidade multimidia que existe numa publicacdo digital,
recursos que sao inviaveis no impresso. Acredito que quando se usa recursos
multimidia demais, a obra final fica num limbo entre HQ e animacéo, videogame, etc.
Até que ponto ainda € HQ, quando se usa um monte de coisas que nao sao possiveis

no impresso?

Apéndice D — entrevista com Caio Yo

Producao

Ja produziu quadrinhos fisicos?
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Sim. Ja patrticipei de diversos projetos publicados. Como colorista, em O Cidadéo
Invisivel, MSP+50, entre outros. Como autor, a webcomic Samsara Vortex, e as

revistas Caraminhola, Behalter e Mortalha. Colaborei com diversos outros, também.

Ha diferencas entre produzir quadrinhos fisicos ou virtuais? Se existem, quais
séo elas?

Existe uma diferenca na proposta da midia. O quadrinho virtual é publicado em partes
(geralmente paginas ou capitulos), que precisam funcionar individualmente, como
pequenos excertos de uma leitura maior. O quadrinho fisico é feito para ser lido como

uma histéria completa.

Quanto tempo demora para fazer uma pagina fisicae  uma virtual?
Acredito que o tempo de producdo seja bem proximo, mas a pagina virtual demora

mais tempo para ser elaborada, porque precisa funcionar como uma peca individual.

Quais materiais utiliza para produzir as paginas?

Faco esbocos digitais, arte final & m&o (canetas e marcadores) e cores digitais.

Quais os principais meios de divulgacéo de seu trab alho?

Hoje em dia acredito que sejam as midias sociais (Facebook, Tumblr, Instagram)

Trabalha com editoras ou outra forma? Por qué?

Ja trabalhei com algumas, mas hoje trabalho de forma independente. Me auto-publico
(inclusive com ISBN e cadastro como editor), e fico responsavel pela distribuicdo e
venda do meu trabalho em eventos. Isso acaba sendo mais interessante como autor,

tanto em questéo de divulgacao quanto no financeiro.

Qual seria sua configuragao ideal de materiais para trabalho?

Geralmente, nos quadrinhos, trabalho usando uma Cintiq (mesa digitalizadora) de 12
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polegadas. Para os acabamentos fisicos, trabalho com canetas pincel e marcadores
Copic. Para colorizacao, uso principalmente o programa Photoshop.

Acompanha a producdo de quadrinhos virtuais? O que Ihe chama atencao?
Sim. O que mais me chama a atencdo sao quadrinhos que saibam se utilizar da
linguagem, usando recursos exclusivamente digitais (audio, animacdes, cores RGB,

scroll, interatividade, etc).

Existe algum ponto importante que deseje destacar s  obre producdo de
quadrinhos?
Acho importante, como quadrinista, tentar criar historias interessantes, que de alguma

forma fagcam as pessoas refletirem.

Redes de colaboracao
Quais os procedimentos que utiliza para realizar pr  ojetos colaborativo?
E importante fazer um planejamento do projeto e uma centralizacéo das discussées

sobre ele. Costumo usar aplicativos focados nisso, como o Trello e o Slack.

Quais aspectos destaca sobre colaboracéo?
Quais as condi¢Oes ideais para obter colaboracao?
E importante que todos saibam trabalhar em equipe, aceitem opinides e criticas.

Batima Feira da Fruta

Como aconteceu a oportunidade de participar do proj eto Batima Feira da Fruta?
A convite do Eduardo, fiz uma das paginas do projeto.

Como se conectou ao grupo de artistas graficos que participaram do projeto?

Através de redes sociais. Na época, exclusivamente o Facebook.

Como foi a divulgagao do projeto?
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Através de Facebook e blogs.

Qual foi a repercussao?
Otima. Tive muito retorno de pessoas que acompanhavam 0 projeto e queriam

conhecer mais do meu trabalho.

O que |he estimula realizar projetos colaborativos? Retorno financeiro?
Divulgagéo do trabalho?
Divulgacédo do trabalho e, principalmente, a troca de conhecimento. Nesses projetos

geralmente aprendemos coisas novas.

Apropriacao
Quais quadrinhos acompanha preferencialmente? Fisic 0S ou virtuais?

Ambos.

Vocé considera que ha diferencas na forma de se apr opriar (ler) HQ's sejam
fisicos ou virtuais? Se positiva a resposta, quais seriam elas?

Acredito que sim. S&o linguagens diferentes. Nos relacionamos diferentes com elas.
Num quadrinho fisico, o leitor fica completamente imerso. No quadrinho digital, o leitor
geralmente esta com a atencao dividida com outros elementos (musica, internet, etc).
E importante que o autor digital tenha uma linguagem mais rapida e que, se possivel,

utilize de recursos exclusivamente digitais (audio, animacéo, etc).

Apéndice E — tabulacéo das entrevistas

Pergunta
J4, publiquei aqui no | Sim, publico impresso desde | Sim. Ja participei de Os trés artistas possuem
Brasil, pela Devir o 2009, quando lancei a primeira |diversos projetos experiéncia, tanto em

Ja produziu Album “Fractal”, Na edicdo de Pieces, minha série |publicados. Como produzir fisicos, quando

quadrinhos Atica “ O Cidad&o de HQ independente. Mas colorista, em O Cidaddo |virtuais, além de

fisicos? Invisivel” como antes disso, ja havia participado|Invisivel, MSP+50, entre  |participacdo em projetos
independente as da Front, da Café Espacial, outros. Como autor, a em diversas editoras.
HQ'ssssssssssssssssss|Quadrinhépole, Nanquim webcomic Samsara Vortex,
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sssssssssss QUAD 1, 2
e 3 junto com mais 3
amigos. Nos Estados
Unidos publiquei pela
editora Dynamite, 12
edicdes de “The Last
Phantom”, onde eu era
o desenhista regular.

Descartavel, Layer Zero (no
Reino Unido), Short Stack e
Negative Burn (as duas ultimas,
nos EUA)

e as revistas Caraminhola,
Behalter e Mortalha. Ja
colaborei com diversos
outros, também.

Ha diferengas
entre produzir
quadrinhos
fisicos ou
virtuais?

N&o vejo diferenca na

execucdo, o fisico leva
mais tempo depois, na
editoracao, publica¢éo
etc.

Sim. No que diz respeito a
producéo, ou seja, escrever,
desenhar, etc, ndo tem tanta
diferenca se vocé optar por um
modelo de pagina tradicional.
Agora, se houver um
planejamento para envolver
animacgdes, sons, areas
clicaveis e qualquer outra
interatividade, é preciso outra
forma de elaborar o trabalho.
Quando produzimos para um
impresso, temos algumas
limitacBes técnicas e fisicas. A
pagina tem um limite de
tamanho, as vezes limite de
cores, de formatos. Existe,
também, um limite financeiro,
pois para imprimir um livro ou
mesmo uma gibi, é preciso
pagar a gréfica.

Na publicagéo digital/virtual,
\VOCcé ndo necessariamente
gasta. Nao ha impresséo,
distribuicao fisica do material.
Os sites onde se publica sao
geralmente gratuitos. Isso é
uma imensa vantagem, que
\vem acompanhada da
desvantagem de ser dificil
monetizar em cima disso.

Existe uma diferenca na
proposta da midia. O
quadrinho virtual &
publicado em partes
(geralmente paginas ou
capitulos), que precisam
funcionar individualmente,
COmo pequenos excertos
de uma leitura maior. O
quadrinho fisico é feito
para ser lido como uma
histéria completa.

Ferigato ndo cré existir
diferenca de tempo na
producéo. Porém cré que a
editoracdo demora mais.
Cau diz que guadrinhos
fisicos tem arte cujo
acabamento se limita por
conta das opgdes editoriais
e recursos: cores, formato
da pagina e outros. Yo
lembra que os quadrinhos
virtuais, em geral, sdo em
capitulos, enquanto os
fisicos sdo, normalmente,
apresentados como histéria
completa.

Quanto tempo
demora para
fazer uma
péagina fisica e
uma virtual?

O mesmo tempo, eu
levo cerca de 1 dia por
péagina colorida e
letreirada. Alguns
artista levam mais
tempo, outro levam
menos.

Para mim, a mesma coisa. Eu
ndo produzo as paginas das
webcomics de forma diferente
das paginas tradicionais
(impressas). Geralmente, em
tempo corrido, eu levo um dia
inteiro para produzir uma
péagina, do layout até as cores e
baldes. Mas geralmente, eu
trabalho em lotes, e fago varias
péaginas a lapis num dia, varias
arte-finais no outro, e por ai vai.

Acredito que o tempo de
producéo seja bem
préximo, mas a pagina
virtual demora mais tempo
para ser elaborada, porque
precisa funcionar como
uma peca individual.

Todos concordam que a
confeccao da pagina
demora 0 mesmo tempo.
Porém Yo acredita que os
quadrinhos virtuais
demorem mais, pois, por
serem em capitulos, cada
péagina precisa funcionar
como uma peca individual.

Quais materiais
utiliza para
produzir as
paginas?

Hoje em dia produzo
tudo digitalmente, no
programa Photoshop e
usando uma Wacom
Cintiq.

Eu gosto de lapis e nanquim
no papel. Tradicional mesmo.
Mas nos ultimos anos venho
usando muitas canetas-pincel,
que simulam o traco do pincel e

nanquim mas com mais

Geralmente fago esbocgos
digitais, arte final a mao
(canetas e marcadores) e
cores digitais.

Ferigato uttiliza Wacom
Cintiq, desenhando direto
na tela. Os demais
preferem utilizar os
materiais tradicionais

(caneta, papel, etc)
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controle e dinamismo, e
também a arte-final digital.
Gosto de técnicas mistas, e
quando elas s@o necessarias
na HQ eu uso o que precisar:
aquarela, giz, papelao,
colagem, etc. As cores,
geralmente, sdo digitais e para
isso uso softwares de pintura.

finalizando com softwares
de pintura.

Quais 0s
principais
meios de
divulgacao de
seu trabalho?

Hoje em dia a internet.
Instagram, Facebook,
Portfélios online.

Atualmente, a internet. Nao
existem muitos meios fisicos de
divulgacao do trabalho dos
guadrinistas. Raramente temos
espago em jornais, revistas e
TV, e mesmo os veiculos mais
direcionados a essas
linguagens ou cultura pop tém
tanta coisa pra mostrar que
foca muito pouco no contetdo
autoral, especialmente
independentes.

Hoje em dia acredito que
sejam as midias sociais
(Facebook, Tumbilr,
Instagram)

A internet € o meio de
divulgacao mais usual de
todos os entrevistados, em
especial as redes sociais.

Trabalha com
editoras ou
outra forma?
Por qué?

Trabalho como
freelancer para editoras
como ilustrador. Ja
trabalhei anteriormente
para editoras
americanas.

Sim, trabalho com editoras
quando o projeto pede. Ja
publiquei em coletaneas,
antologias. E ja tive obras
minhas publicadas por editoras.
A experiéncia é legal, mas hoje
em dia, ndo tem muito mais
\vantagens do que publicar
independente e/ou na web. As
editoras precisariam repensar
0s processos todos, pois de
nada adianta publicar um livro
de um autor e néo trabalha-lo
no marketing, publicidade, etc.
O livro ndo vende se nédo tem
um plano bom de divulgacao.
Além disso, existe o enorme
problema da distribui¢éo e do
ponto de venda, que tornam os
precos muito altos e as vendas
mais dificeis. O que acho
interessante é avaliar cada
proposta e ver o que é
\vantajoso para o autor ou nao,
e decidir a partir dai.

Jéa trabalhei com algumas,
mas hoje em dia trabalho
de forma independente.
Me auto-publico (inclusive
com ISBN e cadastro como
editor), e fico responséavel
pela distribuicédo e venda
do meu trabalho em
eventos. Isso acaba sendo
mais interessante como
autor, tanto em questao de
divulgacao quanto no
retorno financeiro.

Os trés trabalham
independentes para
editoras e outros meios de
comunicagéo.

Qual seria sua
configuracédo
ideal de ateriais
para trabalho?

Atualmente, uma cintiq
e um computador.

Atualmente eu uso papel
Canson Layout 120g, lapis 2B,
grafite azul. Canetas variadas,
e preferéncia especial pelas
caneta-pincel Kuretakje n.30 e
\varias outras. Uso pincel
Windsor & Newton série 7,
nanquim Tallens. Tenho uma
prancheta boa, uma cadeira
confortavel. Preciso de musica,
amo musica enquanto trabalho.
Tenho muitos outros materiais
no estudio, mas estes que falei
s&@0 0s que mais uso. No pc,
uso Photoshop e Manga Studio
com uma tablet Wacom. Para

Geralmente, nos
quadrinhos, trabalho
usando uma Cintig (mesa
digitalizadora) de 12
polegadas. Para os
acabamentos fisicos,
trabalho com canetas
pincel e marcadores
Copic.

Para colorizagéo, uso
principalmente o
programa Photoshop.

Os trés usam produtos
\Wacom, associados a
programas de pintura diital,
mas dois deles também
utilizam canetas. pincéis e
outros materiais fisicos.
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letreirar, uso lllustrator e para
editar, o InDesign.

Acompanha a

Atualmente ndo tenho
acompanhado
quadrinhos virtuais, até
como profissional da

Gostaria de ler mais, muito
mais. Especialmente por ser
um autor que publica
webcomic. Agora estou lendo

Sim. O que mais me
chama a atengéo sao
quadrinhos que saibam se
utilizar da linguagem,

producéo de

area, tenho consumido

umas coisas no Social Comics.

usando recursos

Os trés consomem
quadrinhos digitais, em
especial os indepentendes.
Cau também utiliza sites
como Comixlology e Social

quadrinhos - . : : R -
virtuais? O que poucos quadrlr]hos. Deve_rla ler mais, no e’xclgmvan_]em(-:‘~ digitais Comics.
T Ere Mais os de amigos Comlxglogy prlnmpalmente, ) (audio, animagdes, cores
atencdo? independentes que mas nao acho muito confortavgl RGB, scroll, interatividade,

compro em ler no pc ou no celular. Gostaria|etc).

convengdes. de uma tablet pra poder ler

tudo, esta nos planos.

Pergunta

Existe algum ponto
importante que
deseje destacar
sobre producéo de

Quadrinhos sdo um meio
muito interessante de
expressar ideias, hoje estou
bastante voltado para a
produgéo autoral, onde
posso fazer meus projetos e
colocar neles o que acho
mais interessante, sem
ninguém pedindo mudangas
ou impondo opinides. N&o
tenho problemas em
trabalhar profissionalmente
e acatar direcionamentos,

Sobre a produgéo, apenas
que é preciso muita
disciplina e paixao, e ndo
adianta nada ter talento
sem ter as outras duas.
Muita dedicagéo e muito
aprendizado. Os autores
novos precisam buscar
sempre mais
conhecimento pra
melhorar seus resultados.
Agora, sobre a

quadrinista, tentar criar
histérias interessantes,
que de alguma forma
facam as pessoas
refletirem.

Acho importante, como |Ferigato destaca a

importancia dos
quadrinhos
independentes,
elogiando a liberdade de|
publicar. Cau destaca a
necessidade de dicagdo
e busca de informagées
e Yo a criagé@o de
histérias que fagam os
leitores refletirem.

quadrinhos? distribuicéo, vendas e
mas quando fazemos aquilo |etc... € uma conversa um
gque acreditamos, sempre  |pouco mais longa.
tem um gostinho a mais. O
mercado nacional esta
fervilhando de trabalhos
incriveis. Basta ir ao Astists
Alley da Comicon
Experience, a maior evento
de quadrinhos do Brasil,
para constatar isso.
Tanto no Feira da Fruta em |Em primeiro lugar, meu E importante fazer um | Para Ferigato o
quadrinhos como no QUAD, |envolvimento se da de planejamento do projeto |importante é envolver os
acho que o projeto duas formas. Primeiro, se |e uma centralizagdo das |interessados e deixar
colaborativo funciona eu me apaixonar pelo discussdes sobre ele.  |que realizem o que
qguando vocé envolve projeto e/ou tiver tempo  |Costumo usar deseja, sem centralizar.
pessoas interessadas, livre o suficiente pra me  |aplicativos focados Cau cré que é preciso
competentes e entdo, deixa |dedicar a ele, posso fazer |nisso, como o Trello e 0 [se apaixonar pelo
que elas fagam o que até sem ganhar nada. H4 |Slack. projeto e estar com
sabem fazer melhor, sem |alguns anos, por causa do tempo livre, mas prefere
Redes de querer centralizar. meu ritmo de trabalho, projetos autorais. Yo

colaboracao - Quais
os procedimentos
que utiliza para
realizar projetos
colaborativo?

parei de entrar em todo e
qualquer projeto
colaborativo. Nao dé& pra
me envolver em projetos
nos quais eu ndo me
apaixono, nao vejo real
interesse.

Segundo, me envolvo se
houver algum tipo de
pagamento que eu julgue
interessante pro trabalho
proposto. Nesse caso,
entre em cena o autor
profissional, e ndo o

destaca a necessidade
de centralizar os
debates, dizendo que,
para isso, usa
aplicativos com Trello e
Slack.
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apaixonado. Como meu
tempo é curto, prefiro focar
na minha producéo do que
em projetos que ndo sao
necessariamente meus.

A partir da parceria
firmada, eu gosto de
mergulhar no projeto e
conversar bastante com os
outros autores. Em
qualquer projeto, tento ser
sempre o mais profissional
possivel.

Quais aspectos
destaca sobre
colaboracdo?

E sempre legal adicionar
pessoas a um projeto,
sempre melhora o0 que uma
pessoa sozinha faria.

E sempre legal colaborar
com outros autores. Mas
muitas cabegas pensando
pode ser meio desastroso.
Eu ja me envolvi em
projeto muito legais que
néo foram pra frente ou
coletivos que acabaram
porque as pessoas
pensavam muito diferente.
Acho que, uma vez que se
unem autores que estéo
em sintonia, querendo as
mesmas coisas, o trabalho
funciona bem.

Ferigato destaca que
acrescentar pessoas
melhora o projeto. Ja
Cau afirma que muitos
projetos nédo se
desenvolvem devido a
discordancia entre os
participantes.

Quais as condi¢cbes
ideais para obter
colaboragéo?

Creio que em termos de
artistas, o segredo € inspira-
los. Artistas se interessam
muito mais por inspiragéo.
Até mais que recompensa
financeira me atreveria a
dizer.

Como eu disse, precisa
ter sintonia, transparéncia.
As pessoas tem que estar
dispostas a colaborar e
entrar num ritmo de
producéo que seja
funcional com todos os
envolvidos. Muita gente,
por exemplo, por falta de
experiéncia ou ego, ndo
gosta de lidar com a figura
de um editor ou um
coordenador de projeto. E
facil, de certa forma, fazer
as coisas como se quer
fazer, com controle total.
Publicar independente
geralmente é assim. Mas,
uma vez que vocE faz
parte de um grupo que
est4 produzindo algo
coletivamente, é preciso
equilibrio e até delegar
funcdes, pra que tudo
funcione.

Nao adianta, também,
entrar num projeto que nao
te interessa de verdade.
Faca porgue vocé ama a
coisa ou porque esta
sendo bem pago, hehe.

E importante que todos
saibam trabalhar em
equipe, aceitem opinides
e criticas.

Ferigato cré que para
existir colaboracéo é
preciso inspirar 0os
participantes. Cau e Yo
destacam a
necessidade dos
envolvidos saberem
trabalhar em equipe.

Batima Feira da
Fruta — Para
Ferigato - Como
criou o projeto
Batiméa Feira da
Fruta?

Foi numa brincadeira no
Festival Internacional de
Quadrinhos de Belo
Horizonte. Comentei que
seria legal pegar o video e
transformar em HQ. As
pessoas acharam

Sou amigo do Eduardo
Ferigato, moramos na
mesma cidade e
trabalhamos por um tempo
na mesma escola. Meu
contato doi diretamente
com ele. Vérios artistasque

A convite do Eduardo, fiz
uma das paginas do
projeto.

Ferigato realizou
Batiméa Feira da Fruta
depois de comentar
sobre a ideia na FIQ.
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Para os demais: -
Como se conectou
ao grupo de artistas
graficos que
participaram do
projeto?

interessante e um dia
comecei fazendo a primeira
pagina e jogando em um
blog. A partir dai viralizou.

participaram séo amigos
meus, mas néo se formou
um grupo organizado. O
Eduardo, pelo que eu
saiba, organizou uma lista
de artistas e
foiuconvidando o pessoal.
Muita gente que queria
participar ndo pdde por
pura falta de histéria,
hehe. O episddio é muito
curto.

Ambos, Cau e Yo,
ligaram-se ao projeto
por convite de Ferigato.

Para Ferigato -
Como constituiu 0
grupo de artistas
graficos que
participaram do
projeto?

Para os demais -
Como se conectou
ao grupo de artistas
graficos que
participaram do

A maioria sdo amigos do
meio da arte, algumas
outras pessoas que convidei
e toparam fazer ou que
pediram para participar.

Sou amigo do Eduardo
Ferigato, moramos na
mesma cidade e
trabalhamos por um tempo
na mesma escola. Meu
contato doi diretamente
com ele. Vérios artistasque
participaram sdo amigos
meus, mas nao se formou
um grupo organizado. O
Eduardo, pelo que eu
saiba, organizou uma lista
de artistas e
foiuconvidando o pessoal.
Muita gente que queria
participar ndo pdde por
pura falta de historia,
hehe. O episédio é muito

Através de redes

sociais. Na época,
exclusivamente o

Facebook.

Ferigato convidou
amigos para participar
do projeto. Cau foi um
deles. Yuiji foi pela
internet.

projeto? curto.
Durou cerca de 1 ano. Péagina no Facebook, um |Através de Facebook e |O meio utilizado foram
blog que reunia todas as |blogs. blog e Facebook, com
Como foi a péaginas e os proprios durag&o de um ano.
divulgacédo do artistas divulgando. N&do
projeto? sei dizer se o Eduardo
usou outro tipo de
divulgacao.
Qual foi a Foi enorme, no periodo em |Imensal As paginas devem|Otima. Tive muito Boa repercusséo.
repercussao? que fizemos o projeto, ter tido milhares de retorno de pessoas que |Houve cria¢é@o de

sempre houve grande
interesse e divulgagéo.

acessos. Teve até leitor
que fez uma versédo em
video, sincronizando os
desenhos com o audio do
video original. Foi
engracado demais, e meio
assustador. Todo mundo
queria aquilo impresso, pra|
guardar na estante. Até eu
queria, hehe.

acompanhavam o
projeto e queriam
conhecer mais do meu
trabalho.

subprodutos culturais,

O que lhe estimula
realizar projetos
colaborativos?
Retorno financeiro?
Divulgagéo do
trabalho?

Nesse caso, foi s6 fazer
algo divertido para
desestressar do trabalho.

Depende do projeto. Como
eu disse, nem sempre
existe retorno financeiro. E
quando néo recebo pelo
trabalho, eu sé entro se a
ideia for muito boa e eu
gostar tanto que vale a
pena me envolver. as
vezes fico com medo disso
soar como ego inflado ou
sei 14, mas é que eu ndo
tenho tempo para me
envolver em todo e
qualquer projeto que
aparece. Para mim, é uma

postura profissional. S6

Divulgacéo do trabalho
e, principalmente, a
troca de conhecimento.
Nesses projetos
geralmente aprendemos
coisas novas.

Ferigato fez esse
projeto para
“desestressar do
trabalho”. Para Cau, o
envolvimento deepende
de o quéo o projeto é
significativo. Para Yo,
serve para troca de
conhecimentos e
divulgar seus trabalhos.
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me envolvo em projetos
colaborativos que facam
sentido pra mim.

As vezes vale a pena pela
divulgacao do nome e do
trabalho.

Apropriagao

Quais quadrinhos
acompanha
preferencialmente?
Fisicos ou virtuais?

Fisicos.

Eu acompanho nos dois
formatos. Mas atualmente
n&do ando comprando
muitos livros e gibis
fisicos, e estou ainda
comecando a explorar o
Social Comics e 0
Comixology.

Ambos.

Ferigato prefere o
formato fisico. Cau e Yo
acompanham os dois
formatos. Cau utiliza
Social Comic e
Comixology, como
aplicativos.

\Vocé considera que
hé diferencas na
forma de se
apropriar (ler) HQs
sejam fisicos ou
virtuais? Se positiva
a resposta, quais
seriam elas?

Os virtuais ndo me
incomodam quando leio em
tablets grandes, mas em
monitores ndo consigo. Mas
ai é coisa minha mesmo,
creio que o pessoal mais
novo ndo tenha problema
com isso. O que eu acredito
€ que existem maneiras
diferentes na abordagem
narrativa. Quadrinhos online
geralmente tem que fisgar o
leitor em poucas paginas,
entdo isso muda a forma de
cotar a histéria. Se for uma
hq fisica, podemos
estruturar a historia em
capitulos, e conduzir o leitor,
gue ja estéa ali sentado com
a revista nas méos, menos
propenso a dispersar sua
ateng&o. Mas vejo um futuro
muito grande para os
quadrinhos virtuais e tenho
a intengdo de langar um
projeto com historias curtas,
apenas para disponibilizar
gratuitamente na rede logo
depois que terminar minha
HQ atual, que sera fisica.

Existem diferencas
Obvias, como o
armazenamento de dados
ser diferente do
armazenamento de
\volumes fisicos. O virtual
ndo ocupa espacgo. Nado
pega po. Por outro lado, a
experiéncia de ler um
\volume impresso é
diferente de ler numa
tablet ou tela de pc,
celular... E as HQs virtuais
abrem um horizonte maior.
Se vocé |1é em formatos
digitais, pode ler muito
mais do que poderia
comprar em volumes
impresso.

Além, é claro, da
possibilidade multimidia
que existe numa
publicacéo digital, recursos
que sao inviaveis no
impresso. Acredito que
guando se usa recursos
multimidia demais, a obra
final fica num limbo entre

HQ e animagcéo,
videogame, etc. Até que
ponto ainda é HQ, quando
se usa um monte de
coisas que ndo séo

possiveis no impresso?

Acredito que sim. S&o
linguagens diferentes, e
nos relacionamos
diferentes com elas.
Num quadrinho fisico, o
leitor fica completamente
imerso. No quadrinho
digital, o leitor
geralmente estd com a
atencéo dividida com
outros elementos
(musica, internet, etc). E
importante que o autor
digital tenha uma
linguagem mais rapida e
que, se possivel, se
utilize de recursos
exclusivamente digitais
(audio, animacéo, etc).

Tablet € o meio mais
facil de leitura. Porém
hé diferenca de leitura e
mesmo incémodo, para
Ferigato, em ler nas
telas de PC. A
possibilidade da internet
dispersar a atencao do
leitor € um problema. A
guestdo econdmica é
essencial, pois o autor
ndo precisa gastar para
divulgar e o leitor
também n&o necessita
comprar. Cau cré que
utilizar multimidia em
HQs é desnecessario.
J& Yo gosta do recurso.

Apéndice F - Respostas dos questionarios 1

Respostas a pergunta discurssiva aplicada no questionario sobre consumo de

HQs no Brasil. Os entrevistados responderam a seguinte questdo: Acredita que outro

meio de comunicacao pode substituir as HQs? Por qué?
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N&o, pois a leitura € uma outra forma de entretenimento que as pessoas tém
para se distrairem.
esse papo € viagem total. nada substitui nada. tenho uma vizinha que coleciona
caixinhas de musica.
Nao, creio que elas sempre vao existir, analogicas e digitais.
N&o. Desde a inveng¢ao dos computadores nenhum livro desapareceu. Esses
meios de comunicacdo vao ser concomitantes, no maximo nascera hibridos
dos dois.
N&o acho que va substituir, os quadrinhos se adaptarédo as novas midias, como
ja ocorre.
"Meio de comunicacdo" € uma categoria um pouco difusa e ndo parece
apropriada & pergunta. Penso que as proprias HQs SAO um meio, e o formato
€ que esta sendo discutido. Acho que sim, no futuro a presenca digital pode ser
maior, e talvez a incorporagdo de recursos animados crie um hibrido entre
quadrinhos e animag&o.
Essa pergunta nao faz sentido.
Pode pg a nova geracédo vai esta habituada a isso, mas sou da geracédo do
papel e prefiro essas.
Nao substituir, mas adaptar, existem hqs pensadas para se ler digitalmente,
como daredevil & punisher que esta saindo agora nos eua
Nao, HQ's sédo tradicionais
N&o. E uma plataforma com infinitas possibilidades de linguagem.
N&o sei...eu gosto de historias, tanto hgq quanto livros ou qualquer uma
N&o. HQs existem ha milhares de anos, elas se adaptardo a midia que for
necessario
N&o. O quadrinho é uma linguagem muito propria assim como a literatura e
tem seu espaco que a cada ano se amplia no mercado. Afinal se os livros
resistiram aos meios modernos de comunicacao, acredito que os quadrinhos
impressos também podem faze-lo. O digital veio para agregar ao analdgico e

nao para competir com o0 mesmo. Ambos tem suas vantagens e desvantagens.
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A questdo para os autores no momento € explorar o melhor que cada formato
pode oferecer, como custo, alcance de publico, formato de visualizagao, etc...
N&o acredito que as HQs serédo substituidas, estdo em alta.
Infelizmente o formato analdgico vai acabar um dia, mas enquanto eu puder
vou ler sempre a revista analogica
N&o creio,pois € um meio que exista muitos amantes de cole¢des, acho dificil
uma mudanca desse grau.
sim! porém isso a muito longo prazo! ndo ha ainda algo que substitua o prazer
do contato com o livro!
N&o tdo cedo. E um meio popular, como outras midias.
N&o. Acredito que, assim como os livros, as HQs analdgicas terdo sempre seu
lugar entre os leitores mais velhos e tradicionalistas.
ndo, acredito que possa reduzir/dividir o publico, mas uma impressao sea
sempre uma impressao.
N&o! HQ é uma linguagem Unica.
N&o, acho que muitas pessoas ainda preferem o formato analégico, mas as
vezes como nao ha disponivel no pais ou por falta de dinheiro, vao atras da
versao digital
N&o. Porgque a invencao de uma nova plataforma ou meio de comunicacgéo, ndo
necessariamente anula uma outra que ja existe.
Creio que néo a literatura sempre tera seu espaco, independente da tecnologia.
N&o. Pois HQs ja tem seu espaco marcado, enquanto alguns param de ler
outros comegam
Talvez o formato em video, com alguma espécie de animacao. Ndo a animacao
por completa, mas com lances animados.
N&o, tendo em vista que a tv ndo substituiu o radio e a internet ndo substituiu o
jornal, as midias podem mudar mas nunca irdo morrer.
N&o. Mesmo as adaptacdes cinematograficas de quadrinhos ndo conseguem
passar o mesmo sentimento que uma HQ passa. Um bom exemplo para

destacar os quadrinhos como uma midia Unica € MAUS, de Art Spiegelman - a
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ideia do autor de transmitir a historia de seus pais através de quadrinhos torna
a obra muito mais impactante do que se fosse um filme, um seriado, ou
qualquer outra midia. Acredito que HQ's sdo um meio um meio de comunicagao
insubstituivel.

Talvez sim, devido aos avancos tecnoldgicos

nao, talvez em outras plataformas sim, mas em termos de formato e estrutura
nao.

Sim digital

N&o. Porque € uma midia Unica, com linguagem prépria combinando o melhor
da arte de escrever com a arte grafica.

N&o, porque elas sdo uma forma Unica de arte. Mesmo num formato digital...
por conta do avanco da tecnologia, os games, por exemplo, estdo em grande
maioria no formato digital atualmente, e acredito que essa situagdo também
ocorra com as Hqgs, em outros locais j4 existem varias possibilidade digitais
para as Hgs, e acredito que no Brasil, essa demanda chegard em grande
quantidade em breve.

N&o creio. HQs e sua linguagem séo insubstituiveis.

N&o. Nada substitui a leitura.

N&o, as HQs sao um meio que ndo pode ser substituido, embora possam haver
hibridismos

N&o acredito. Cada midia tem sua forca, como cinema e games, mas a
singularidade da HQ, principalmente na narrativa, fard com que essa forma de
comunicacao seja eterna.

N&o, nenhum meio de comunicacao vai substituir outro.

N&o. A experiéncia é diferente.

3D em holograma tridimensional

Nao, pgq pode ser um grande auxilio na escolarizagcao/educacao/
entretenimento

N&o! Poder tocar no papel, vc poder ver como que a arte se comporta em um

tamanho real de impresséo, vc poder controlar o todo visual sem as limitagbes
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da tela sdo pontos que uma hq digital ndo Ihe permite. Acho que podera
aumentar sim é a coexisténcia entre as duas.

N&o nos préximos 50 ou 60 anos. Acredito que, se houver substituicdo, esta se
dara de forma gradual. Da mesma forma que os livros ndo deixaram de existir
por conta do surgimento dos ebooks, nem a pintura com o advento da
fotografia, caso outro meio de comunicagdo venha a surgir, isto ndo implicara
necessariamente no fim ou substituicdo das HQs. Acho mais provavel que as
HQs se adaptem ao novo contexto e assumam novos formatos, mas
substituicdo direta por outro meio de comunicacdo, na minha opinido, é
improvavel.

Creio ser dificil falar em substituicdo. Novas formas de comunicagdo, sem
davida, serao criadas, mas dificilmente havera total substituicdo. Haja vista, por
exemplo, do aumento de quadrinhistas se espalhando por meio de Blogs,
trazendo versdes alternativas para diversas histérias.

Acho gue nao substitui

substituir? ndo. coexistir.

Nope

N&o. As HQs sdo uma midia Unica e com caracteristicas proprias que tornam
ela insubstituivel.

N&o. Porque o publico é muito fiel e se renova constantemente, mesmo em
crise. E o tablet € horrivel, algo sem utilidade nenhuma, apenas o de status
para quem quer dar uma de intelectual cibernético. Mas se o holograma evoluir,
talvez seja uma alternativa, mas creio que ndo sera tdo cedo, embora ele seja
facil de fazer. O problema é que mataria toda uma tecnologia que esta no
mercado e precisa dar lucro a exaustdo. Entdo néo ocorrera tdo em breve.
Nunca HQ é uma arte singular

Nao, elas s estédo expandindo suas historias para outras midias.

nao. os meios de comunicacao tem estilos diferente
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Acho que néo, esse tipo de arte estd muito enraizada na mente das pessoas,
entdo pode aparecer varios formatos e midias, mas o quadrinho na sua forma
original nunca vai acabar.
Claro que ndo. Qualquer um que pense isso hao tem muito na cabeca. Por
gue? Porque, como sabemos, o cinema nao substituiu o teatro, a tv néo
substituiu o radio, a revista e o jornal ndo substituiram o livro... Cada midia tem
seu espaco, mesmo que de nicho, e nunca tivemos tanto espaco para as
culturas de nicho quanto hoje.
N&o. E um meio Unico e que oferece possibilidades de narrativa impares.
N&o. Cada género de publicacéo tem seu espaco ja consolidado.
As HQs podem passar por metamorfoses, mas nao serao substituidas por outro
meio. E meu palpite.
N&o, eles sado classicos, dificilmente vai deixar de ter adeptos.
N&o, pois as HQs ja fazem parte da histéria da humanidade, a maioria dos
leitores sé&o fiéis ao formato.
Acredito que papel das HQs na industria cultural ja mudou e continuara
mudando. Hoje ja tem outro papel bem diferente do papel que tinha nas
décadas de 1940 ou 1980, por exemplo.
Nada substitui o papel.
N&o. Uma forma de comunicacdo com 5 mil anos de antecedentes e 150 anos
de producéo industrial ainda vai durar muito.
nao...porque ate hoje nada substituiu
N&o. Nada se compara ao prazer de ter a revista em maos.
nao acredito que algo va substituir algum meio. creio que eles vao se mesclar.
N&o. Um meio ndo substitu completamente o outro, existe um ponto de

equilibrio.
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Apéndice G — Respostas dos questionarios 2

Na pergunta Gostaria de fazer algum comentério? 32 responderam. Dentre as
afirmacdes obtidas, estdo as seguintes:

e EXxiste espaco para as duas midias, mas cada uma com seu formato, hoje o
que se faz € escanear a revista impressa e ler digital, 0 que nao é bom, criar
para leitura em telas pode abrir espaco para um novo tipo de hgs

e Otima enquete,sempre bom saber que pessoas analisam e fazem como projeto
de estudo os hgs

e Nao consumo digital porque ainda ndo encontrei um formato que me agrade.

e Sou das antigas prefiro HQs em papel a cada virada de pagina é sempre uma
surpresa
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Coloquei que prefiro digital devido a falta de uma terceira opcao e para reforcar
que ndo tenho problema com este meio. Isto é, tanto faz ser em papel ou digital
a Hqg.

Tiras sdo sempre bem-vindas.

Me interessa mais a arte dos HQ'S. Nada supera a esséncia do analégico. Nao
€ ser conservador, é continuar apostando no que deu certo.

O futuro deve esta nos olhando, neste momento!

Acho que falta uma atencdo do governo com relacdo a investimentos para esse
tipo de entretenimento, pois € uma forma de leitura agradavel que da mais
liberdade prazerosa de dar a oportunidade ao inicio de leitura por mais linhas
de interpretacdo. N&o se limita a apenas apresentar uma massa de letras a
criangas e querer que elas entendam ou gostem disso! Criangas curtem o visual
e ela tem que ser estimulada pra ver as duas coisas e 0s quadrinhos sdo um
caminho prazeroso. Sem falar que mercado de quadrinhos pode contribuir para
um pais. Em muitos paises, a contribuicdo econémica para um pais é muito
grande, entdo € uma tolice continuarem ignorando esse mercado!

na questdo "Consome com que frequéncia HQ analogico? (_)Diario (_)semanal
()Mensal" seria (X)eventual.

Boa sorte com a pesquisa =)

Se tivesse mais grana e as editoras fossem mais amigaveis nos precos eu
consumiria mais.

As tiras funcionam bem na internet por causa do tamanho e porque sao de
leitura rapida. Talvez uma HQ grande no formato de tiras possa ajudar na
adaptacado das HQs para a internet, mas até entédo estdo muito distantes desse
espaco por incompatibilidade da tela do computador. Talvez se fizerem HQ na
horizontal funcione, mas fica estranho, assim como os livros. Entdo, como
leitor, a alternativa € manter em papel mesmo, pois a tela do computador,
mesmo em alta resolucdo, ndo reproduzir a qualidade grafica da impressao e
na internet o pessoal ndo dura muito tempo, se acostumou com coisas rapidas
e dinamicas, dificil prender a atencéo do leitor. Logo, ndo tem muito o que fazer.
E investir mesmo no formato impresso.

Tablets facilitaram bastante, em meu ver, o consumo de HQs digitais. E mais
compacto e a tela possibilita ampliacbes. Em PCs e notebooks era mais
cansativo ler.
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e HQ digital ou analdgico, ndo importa, sempre € bom ler



