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RESUMO

O presente trabalho é focado em levantar o historico de aspectos do Design dos
quadrinhos no Brasil e no mundo, passando por alguns estilos deles e tentando pontuar e
compreender o mercado de HQs independentes brasileiras, mais precisamente na cidade
de Natal-RN. Feita com carater bibliogréfico, qualitativo, quantitativo e exploratério, a
pesquisa se resultou de um levantamento de livros e dados que exploram conteddos
relacionados a quadrinhos e a Design, elucidando origem, estilos, elementos, géneros,
técnicas e profissionais das mais diversas areas que atuam com HQs. Essa pesquisa foi
usada como base para a confeccdo de um quadrinho autoral e independente feito de
acordo com os dados coletados através de livros, sites e das entrevistas feitas com

quadrinistas e com o publico-alvo.

Palavras-chave: Histérias em quadrinhos, HQs, Quadrinhos, Design, One-shot,
Comics.

ABSTRACT

The following research focuses on approaching the history of aspects of comic
books design in Brazil and in the world, going through some of their styles and trying to
point and understand the Brazilian comic book market, more precisely in the city of
Natal-RN. Made with a bibliographic, qualitative, quantitative, and exploratory
character, the research resulted from a survey of books and data that explore content
related to comic books and Design, elucidating origin, styles, elements, genres,
techniques, and professionals from the most diverse areas that work with comic books.
This research was used as a basis for the creation of an authorial and independent
comic, made according to the data collected through the books, websites, and interviews

with comic artists and with the target audience.

Keywords: Comics, Comic books, Design, One-shot.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho foi feito com base no design de histérias em quadrinhos. Para isto o
mesmo foi dividido em 11 fases. Na inicial buscou-se definir o que s&o, relacionando-as
com as primeiras formas de comunicacdo pictérica e explorando as origens dessa forma
de entretenimento com as tiras comicas através de pesquisa bibliogréfica e virtual. Na
segunda procurou-se entender as eras dos quadrinhos, explicando e exemplificando cada
uma. Na terceira foi explicado o que é 0 manga e quais suas origens, passando pelo
renomado autor Osamu Tezuka e sua importancia para esse estilo de quadrinho até a
relacdo das HQs japonesas com os leitores nos dias atuais. Na quarta foi contada a
origem dos quadrinhos no Brasil e sua relacdo com as publicaces estrangeiras. Na
quinta foi explicado o conceito de comédia, relacionando-o com as primeiras tiras e com
a forma como ela é empregada em quadrinhos cémicos, além da origem da MAD — uma
das maiores representantes desse género. Na sexta foi feito um levantamento dos
principais tipos de roteiro utilizado para criar HQs. Na sétima foram enumerados 0s
elementos esquematicos dos quadrinhos além de suas importancias para a comunicacao
nas HQs. Na oitava foi elucidada a producdo gréafica atraves dos formatos, dimensdes,
tipos de papeis e diferentes impressdes utilizadas para confeccionar quadrinhos. Na
nona foi explicada a pesquisa confeccionada por meio de questionarios online e
entrevistas com desenhistas e consumidores de quadrinhos independentes em Natal-RN
e leitores desta cidade e também de algumas partes do Brasil através de uma adaptacéo
da metodologia de Munari (1981). Na décima foram relatadas as etapas adotadas para
entender e procurar uma solucdo para o problema encontrado e na décima primeira foi
feita uma proposta de criacdo de uma histéria em quadrinhos baseada em todos os dados
levantados e analisados e voltada para o publico-alvo jovem com idade entre 18 e 29
anos. A Ultima parte consistiu na criacdo de uma historia em quadrinhos de comédia de
acordo com esses dados unindo trés géneros de HQs: comics (o “estilo americano”),
manga (o “estilo japonés™) e cartum (o “estilo de tirinhas’) apds explorar suas origens,
tendéncias e linguagem. Para isso (e com base em tudo que foi levantado na pesquisa)
primeiro se trabalhou no roteiro escrito, depois foram feitos model sheets dos
personagens, depois o roteiro foi transcrito em forma de roteiro desenhado cujas paginas
foram escaneadas e finalizadas num programa de edi¢do de imagem com o uso de uma
mesa digitalizadora, depois foram inseridos quadros com um software de vetorizagéo,

depois reticulas com o software de edicdo. Apds isso foram feitos os balBes,



recordatorios e onomatopeias mais uma vez com o programa de vetorizacao e, por fim,

a capa colorida digitalmente.

2. OBJETIVO GERAL

Criar uma historia em quadrinhos de comédia utilizando os métodos estudados —
seja os tradicionais e 0s usados por designers graficos - levantados e detalhados durante
a pesquisa e baseada na demanda mercadoldgica de HQs independentes potiguares e
que carece de quadrinhos desse género para atender o publico-alvo fa desse género.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar e compreender a origem e linguagem dos quadrinhos;
e Entender o0 mercado de quadrinhos independentes potiguar;
e Estudar e compreender os estilos de HQs;

e Gerar uma HQ cbmica com os estilos e géneros pesquisados.

3. JUSTIFICATIVA

As histérias em quadrinhos, apesar de serem relativamente antigas, ainda sédo
consumidas em muitos continentes. Apesar de varias delas terem um teor mais adulto,
muitos infelizmente ainda a veem como uma midia “infantil” e sem tanta importancia.
Sobre isso Eisner (2005, p. 6) diz: “As historias em quadrinhos sdo, a0 mesmo tempo,
uma forma de arte e de literatura e, em seu processo de amadurecimento, buscam o
reconhecimento como algo ‘legitimo’”. Entretanto mesmo com essa visdo milhdes delas
ainda sdo vendidas em diversos paises para 0s mais variados publicos que vdo desde
criancas que mal aprenderam a ler até idosos fas de quadrinhos antigos.

Para que se possa ter uma ideia melhor desses nimeros, nos Estados Unidos e no
Canada em 2018, as vendas de HQs em versdes impressas e online geraram uma receita
de US$ 1,095 bilhdo — US$ 80 milhdes a mais do que em 2017 e US$ 10 milhdes a mais
do que em 2016, registrando a maior alta da histéria (O VICIO, 2019). Na Europa
através do comércio dessa midia sdo arrecadados cerca de € 350 milhdes anualmente e
no Japao esse mercado chega marca de 2,8 milhdes de exemplares mensalmente pela
revista semanal Weekly Shonen Jump. (O GLOBO, 2019). No Brasil, cerca de 12 a 16
titulos de quadrinhos japoneses traduzidos sao lancados mensalmente pela editora JBC.

A Turma da Ménica Jovem (2008), por exemplo, é publicada nesse estilo de quadrinhos



e chegou a média de 300 mil exemplares vendidos mensalmente (O GLOBO, 2019).
Até mesmo o mercado de quadrinhos independentes cresceu com o langamento de 50
novos titulos no FIQ (Festival Internacional de Quadrinhos) realizado em 2011 (O
GLOBO, 2019). Realizado em Belo Horizonte-MG e contando com a presenca de
artistas nacionais e internacionais, a FIQ é o maior evento da América Latina dedicado
as HQs. Sua ultima edicéo foi realizada em 2018, de 30 de maio a 3 de junho (G1,
2019) e contou com o langcamento de mais de 180 quadrinhos autorais brasileiros (FIQ,
2019). Um crescimento de quase 300% se comparado com a edi¢do de 2011.

Com isso percebe-se que os quadrinhos, apesar de seu consumo as vezes oscilar,
atualmente estdo migrando cada vez mais para outras midias: como filmes, séries e
jogos que faturam bilhGes ao ano. Os quadrinhos, apesar de possuirem ndmeros
relativamente pequenos se comparados com estas formas de entretenimento, ainda se
mantém relevantes por também serem usadas como material-fonte de muitas delas.

Todas essas observacdes e dados auxiliam a justificar a proposta deste trabalho.

4. REFERENCIAL TEORICO
4.1 Origens dos quadrinhos

Desde os tempos mais primérdios o homem desenvolve histérias e propaga
conhecimentos através da oralidade, além de sinais e imagens. A maioria das
civilizacBes antigas utilizavam desenhos de seres e objetos como representatividade de
algo. As primeiras foram as artes rupestres (Figura 1). Segundo Aidar (2019) alguns
estudiosos afirmam que o ser humano desenvolveu intelecto e capacidade para inventar
simbolos ha pelo menos 30 ou 40 mil anos no periodo conhecido como Paleolitico

Superior.



Fig. 1: Pintura rupestre encontrada na Argélia (Africa). Fonte:

<https://static.todamateria.com.br/upload/54/f9/54f9f6895f70a-arte-rupestre-large.jpg>

Compostas de figuras que possuiam formas simples e de facil entendimento, elas
representavam graficamente o dia a dia dos primeiros hominideos com ilustracfes de
cacas, dancas, rituais, entre outras manifestacbes. Eventos que 0S primeiros seres
humanos vivenciavam. Situa¢fes que eram familiares a eles. Eisner (2005, p. 104) diz
que as figuras presentes nas paredes das cavernas sao um exemplo de comunicagéo
escrita por meio dessas imagens familiares. Existiam aquelas que priorizavam o
detalhamento enfatizando a representacdo pictogréafica. Ja, outros, eram mais icénicos e
mais simbdlicos do que figurativos, como uma espécie de linguagem primitiva
(MCCLOUD, 1993). Pode-se dizer que foram as primeiras formas ilustradas de
comunicagdo ou de propagar uma ideia. Também entende-se como uma das primeiras
formas de narrativa grafica. Narrativa grafica é uma forma genérica para se referir a
uma narracdo que faz uso de imagem para transmitir ideias (EISNER, 1996). E as
pinturas rupestres podem ser relacionadas a HQs, pois segundo Moya (1986, p. 88), "0s
quadrinhos retomaram a linguagem simples e universal das pinturas das cavernas".

A arte rupestre, durante o periodo Neolitico (de 8.000 a.C. até 5000 a.C.) — deu
origem a chamada escrita pictografica (Figura 2), a primeira forma de escrita (AIDAR,
2019).



Fig. 2: Escrita pictogréafica (3.500 a.C.) da cidade mesopotamica de Kish (regido do Iraque).
Fonte: <https://static.todamateria.com.br/upload/es/cr/escritapictografica-cke.jpg>

Posteriormente com a evolucdo da humanidade e das formas de comunicagéo,
como o0 surgimento dos primeiros idiomas, mais formas pictoricas de se comunicar
surgiram em diversas civilizagdes. A criacdo de imagens para representar sons (e
posteriormente as primeiras formas de alfabetos) € muito bem representada pelos povos
egipcios através dos hierdglifos (Figura 3). Eles codificavam as imagens em simbolos
formando uma linguagem escrita viavel (EISNER, 2010, p. 104). Cada desenho ou

conjunto de desenhos representava um som.
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Fig. 3: Exemplo de desenhos de hierdglifos e traducao por Will Eisner.
Fonte: (EISNER, 2010, p. 104)

Todavia, segundo McCloud (1993), os hierdglifos sdo mais proximos da origem da
palavra escrita do que dos quadrinhos. As histérias em quadrinhos poderiam ser
descendentes da pintura egipcia. Esta, assim como a pintura rupestre, detalhava a vida
do farad e seu entorno (AIDAR, 2019), como o dia-a-dia das pessoas que viviam no
Egito — usando imagens familiares, assim como faziam as pinturas rupestres antes dela
(EISNER, 1996), alem de rituais religiosos, militares e funebres, como nas artes
presentes nas paredes das tumbas. Uma das mais conhecidas foi a que se encontra na

tumba de Menna (Figura 4).



Fig. 4: Cena completa de um dia de colheita de trigo supervisionada por Menna. Fonte:

<https://twostarsfromthere.files.wordpress.com/2019/02/risultati20immagini20per20nile20river20ancient20egypt.jpeg>

Segundo McCloud (2005, p. 14 e 15) essa arte de 32 séculos se divide em trés
partes: a primeira (localizada na base da pintura) é a colheita do trigo e o carregamento
deste atraves de cestas debulhadoras, a segunda (no meio) é a extensao dos feixes para
terem as cascas retiradas pelos bois e depois o trigo ser separado da palha por
camponeses - 0 que é supervisionado pelo proprio Menna com producéo registrada por
escribas reais em papiros - e, na terceira (no topo), um oficial decide quanto trigo devem
em forma de impostos medindo isso na terra com uma corda e, enquanto Menna assiste,
fazendeiros atrasados com os tributos sao espancados.

Presente no timulo desse antigo escriba egipcio esse conjunto de ilustraces pode
ser considerada como uma forma de narrativa grafica e arte sequencial (assim como os
quadrinhos), pois utiliza uma série de imagens dispostas em sequéncia (EISNER, 1996),
0 que se assemelha com um dos estilos de leitura usado em historias em quadrinhos —
com a diferenga que a leitura era feita em ziguezague e de baixo para cima
(MCCLOUD, 1993) conforme mostrado na figura abaixo (Figura 5):
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Fig. 5: Sentido de leitura das figuras da Tumba de Menna.
Fonte: (MCCLOUD, 2005, p. 14.)

Também para McCloud (1993) outro exemplo dessa dindmica de leitura pdde ser
descoberto alguns séculos mais tarde durante a conquista dos astecas (SILVA, 2019)
(por volta de 1519) pelo fidalgo espanhol Hernan Cortés (1485-1547) numa historia
épica presente num manuscrito em imagem pré-colombiano (Figura 6), o codice
Zouche-Nutall. Era um dos cddices mexicanos que descrevem as histérias e genealogias
dos povos mixtecas (que viviam a oeste do estado de Oaxaca, México). Esses livros
manuscritos em tela possuiam folhas pintadas a méo feitas de pele de cervo ou eram
feitos de papel confeccionado a partir de cascas de figueira. Depois disso as paginas
eram polidas, cobertas de cal e tinham suas superficies desenhadas com simbolos
pictéricos através de uma mescla entre imagens que representam datas, locais,
acontecimentos e personagens (TEMPO AMERINDIO, 2019). McCloud (1993) explica
que cada parte do codex (divididas por tracos verticais vermelhos) conta um fragmento
da histéria de Oito Cervos Garras de Jaguar, considerado grande her6i politico e militar.
A leitura da sequéncia é baseada na visdo do historiador e arquedlogo mexicano
Alfonso Caso (1896-1970) (MCCLOUD, 1993).



Fig. 6: Um trecho restaurado d

Assim como as figuras da
para cima e em ziguezague,
manuscrito pré-colombiano co
(Figura 7):

Principe Dez Caes

Queimadura de Resina
Copal de Aguia

0 Cddex falando sobre Oito Cervos Garra de Jaguar. Fonte:
<http://4.bp.blogspot.com/--3IrfhR66MI/Uf_gOE6xhel/AAAAAAAAAAAL/HX6iB19gJWU/s1600/nuttal3.jpg>

pintura egipcia da Tumba de Menna eram lidas de baixo
0 mesmo se aplica no caso dos desenhos feitos no
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Fig. 7: Explicac@es do sentido de leitura e de alguns elementos presentes no manuscrito.
Fonte: O autor, com base na pesquisa realizada em McCloud (2005, p. 10 e 11) e no site:

de Morte (um nome)

<http://historiografmex-i.blogspot.com/>
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McCloud (1993) descreve os quadros detalhadamente: a pagina comeca pela data
(representada por Onze Casa e Doze Macaco) e pelo local (na forma de um bloco) no
quadro 1 (acima). No quadro 2 ¢ ilustrado o guerreiro Oito Cervos Garras de Jaguar
conquistando o local e capturando o principe de 9 anos de idade, Quatro Ventos
Serpente de Fogo. A historia continua no quadro 3 onde é mostrado que Oito Cervos
também capturou os irm@os mais velhos de Quatro Ventos: Dez Cdes Queimadura de
Resina Copal de Aguia e Seis Casas Fila de Facas os colocando no gelo. O irméo de
Oito Cervos (ao que tudo indica) e ele se disfarcam de jaguares e batalham com o
principe Dez Cées (no quadro 4) um guerreiro disfarcado de Morte (no quadro 5) um
ano depois. No quadro 6 € ilustrado que, 8 dias depois, Oito Cervos matou o principe
Seis Casas Fila de Facas. Essas seis partes do manuscrito — contendo imagens e
simbolos pictéricos para as palavras — se parecem bastante com uma histéria em
quadrinhos. Tanto que McCloud (1993) mostra como seria se elas seguissem 0 mesmo
sentido de leitura de uma HQ ocidental: da esquerda para a direita e de cima para baixo
(Figura 8).

‘e

Fig. 8: McCloud mostrando como o0 manuscrito seria se fosse uma pagina de quadrinho.
Fonte: (MCCLOUD, 2005, p. 11)

Todavia os tipos de comunicacBes através de imagens continuaram evoluindo e
permaneceram presentes na vida das pessoas, muitas vezes em associagdo com a escrita.
Na ldade Média essa relagdo concomitante entre figuras e palavras era muito utilizada
nas tapecarias. Segundo Costa e Stein (2019), entre 1070 e 1080, comecou a Ser
produzida a Tapecaria de Bayeux (Figura 9). Encomendada pelo bispo Odo de Bayeux

(1030-1097), essa obra de 69 metros de comprimento por 50 cm de largura detalha em
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58 cenas a conquista normanda da Inglaterra iniciada em 1066, além da derrota do rei
inglés Haroldo Il Godwinson (1022-1066) na Batalha de Hastings (COSTA; STEIN,
2019).

Fig. 9: Inicio da Tapecaria de Bayeux. Fonte:
<https://www.ricardocosta.com/sites/default/files/imagens/bayeux2/tapl.jpg>

Além do sentido de leitura da tapecaria ser o mesmo utilizado em HQs ocidentais
(da esquerda para a direita), as cenas presentes nela também possuiam uma espécie de
legenda em latim escrita acima delas — assim como os balGes e outros textos fariam
futuramente nas historias em quadrinhos. McCloud (2005, p. 12 e p.13) usa como
exemplo quatro partes desse tapete (divididas em trés cenas abaixo) para ilustrar essa

relacdo (Figura 10).

Fig. 10: A derrota e morte do rei Haroldo.

Fonte: O autor, com base na pesquisa realizada em McCloud (2005, p. 12 e 13) e no site:

<http://www.ricardocosta.com/tapecaria-de-bayeux-c-1070-1080>
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McCloud (2005) afirma que quando se |é da esquerda para a direita observa-se 0s
eventos da conquista em ordem cronoldgica e, conforme acontecia com o codice
mexicano, nao existem requadros de cenas, mas sim uma divisdo delas por assunto.
Entretanto, apesar de todas essas formas serem bem parecidas com quadrinhos, esse tipo
de midia sO se inicia, de fato, com a invencdo da imprensa em 1430 por Johannes
Gutenberg (1395-1468) que na verdade apenas criou a prensa e 0s tipos moveis
aperfeicoando os métodos de reproducio (TODA MATERIA, 2019).

Esse importante acontecimento permitiu que “a forma de arte que servia aos ricos e
poderosos agora poderia ser desfrutada por todos”. (MCCLOUD, 2005, p. 16). Alguns
séculos mais tarde, segundo McCloud (1993), surge William Hogarth (1697-1764)
através do qual “a sofisticacdo da historia das imagens atingiu seu apogeu”
(MCCLOUD, 2005, p. 16). O Progresso de uma Prostituta de 1731 (Figura 11) — foi
uma serie de seis ilustragdes. Conta sobre a vida de uma jovem que entra para a
prostituicdo e termina doente e morrendo (MEISTERDRUCKE, 2019). Mesmo sendo
composta por poucos quadros, essa sequéncia de artes € muito detalhada e seus motivos

advém de fortes preocupagdes sociais (MCCLOUD, 1993).

Fig. 11: “O Progresso de Uma Prostituta”. Placa Dois: “Brigas com seu Protetor Judeu”,
1732. Fonte: < http://www.victorianweb.org/painting/18c/hogarth/hp2.jpg>

No inicio do século XIX, foi através do suico Rodolphe Topffer (1799-1846),
considerado o Pai dos Quadrinhos Modernos, que as HQs surgiram de fato — ja que este
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foi o primeiro a usar uma ‘“combinacdo interdependente de palavras e figuras na
Europa” (MCCLOUD, 2005, p. 17). Topffer foi muito influenciado por Hogarth. Filho
de Wolfgang Adam Topffer (1766-1847), pintor suico, Rodolphe Topffer — quando
tinha 18 anos — se encantou com as estampas criadas por Hogarth (MOYA, 1986). Disse

ele:

No século passado, um homem de génio, Hogarth, grande artista, mas
sobretudo grande moralista, publica diversas séries de gravuras formando
dramas completos [...] Portanto, é proprio das estampas reunir, num alto
nivel, estas diversas condi¢cbes de acdo, de reduzir toda proposi¢cdo em
imagens de vida, de transformar todo raciocinio em espetaculo animado,
distinto, luminoso; de reunir todos os elementos com uma eloguéncia
simples, grosseira, mais apropriadamente maravilhosa a natureza e ao lazer
dos espiritos brutos e sem cultura (TOPFFER, apud MOYA, 1986, p. 12).

Moya (1986) também diz que Rodolphe Topffer como seu pai, queria ser pintor,
entretanto teve problemas de visdo e por isso ndo o pdde sé-lo. Estudou em Paris e deu
aula em varios colégios de Genebra, posteriormente se tornando famoso por suas obras
que mesclavam ilustrac@es e textos (MOYA, 1986). As historias de Topffer, iniciadas
no inicio do século XIX, eram satiricas, feitas através de caricaturas e requadros
(MCCLOUD, 1993). Uma das primeiras historias em quadrinhos foi M. Vieux-Bois em
1827 (Figura 12) — chamada no Brasil de Os Amores do Senhor Jacaranda, sendo
publicada pela Livraria Garnier em 1860 e falandodas desventuras e dos sortilégios
pelos quais 0 personagem homonimo passava em busca do seu objeto amado — no caso,
uma mulher (FINOTTI, 2019). Os protagonistas de Topffer, mesmo sendo diferentes,
ttm algo em comum: “Todos os herdis de Topffer estdo a procura de algo
aparentemente simples, mas que acaba provocando catastrofes” (MOYA, 1986, p. 13).
Em 1846-1847, criou algumas poucas histérias em imagens intituladas Histoires en
Estampes produzidas despretensiosamente nos intervalos de seu trabalho como
pedagogo (MOYA, 1986). Segundo McCloud (1993), por serem produzidas como um
hobby, infelizmente Topffer ndo pdde perceber o potencial real de suas criacdes — que
foram elogiadas até pelo escritor alem&o Johann Wolfgang Von Goethe (1749-1832):
“Se, no futuro, ele (Topffer) tivesse escolhido um assunto menos frivolo e se limitasse
um pouco, produziria coisas além de toda concepg¢do.” (GOETHE, apud MCCLOUD,

2005, p. 17). Por ndo ser nem escritor e nem desenhista, Topffer criou uma linguagem
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propria que era as duas coisas (MCCLOUD, 1993). Os desenhos complementam o0s
textos e vice-versa. Segundo o préprio Topffer (1837 apud MOYA, 1986, p. 13) “Os
desenhos, sem esse texto, teriam um significado obscuro, o texto, sem o desenho, nada

significaria”.

{Quarle &J;ano
de M. chux-Dawl

Fig. 12: M. Vieux-Bois. Fonte: (MOYA, 1986, p. 11)

Depois de Topffer, mais autores se tornaram pioneiros das histérias em quadrinhos.
Um deles foi o alemdo Wilhelm Busch (1832-1908). Poeta, cartunista, artista e
humorista, Busch estudou pintura quando jovem e ao ingressar na Academia de
Munique se tornou membro do Kinstler-verein, um clube de artistas (MOYA, 1986).
Segundo Moya (1986) foi nessa época que teve suas primeiras caricaturas publicadas no
semanario Fliegenden Blatter em 1859 e, em 1865, na Alemanha, surge sua mais
famosa criacdo: Max und Moritz (Figura 13). Essa série de historias, traduzidas no
Brasil por Olavo Bilac (1865-1918) como Juca e Chico e editado pela Melhoramentos,
conta as aventuras de dois meninos travessos que aprontavam muitas confusdes, o que
rendeu duras criticas por pedagogos da época (MOYA, 1986). Provavelmente por
acharem que a criangas que liam as historias poderiam se inspirar nos personagens e

repeti r as travessuras.
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Fig. 13: Max und Moritz. Fonte: (MOYA, 1986, p. 15)

Também segundo Moya (1986) outro importante precursor dos quadrinhos foi o
francés nascido no Lure (na Alta-Sax6nia) Georges Colomb (1856-1945), o
“Christophe” (cujo pseuddonimo vem de um jogo de palavras com Seu sobrenome
Colomb, pois “Christophe Colomb” era como os franceses se referiam a Cristovao
Colombo). Em 1889, segundo Moya (1986), criou aquela que seria considerada por
alguns como a primeira HQ moderna: Famille Fenouillard (Figura 14). Colomb nunca
usou baldes com falas, mas costumava inserir textos sob seus quadros e, além disso,
fazia uso de técnicas consideradas avancadas para sua época, como angulacdes

inusitadas, movimentos acelerados, silhuetas, dentre outros. (MOYA, 1986).

Calme précurseur d'événenents orageux.

Fig. 14: Um trecho de Famille Fenouillard. Fonte:
<https://2.bp.blogspot.com/-Y-4vxBeLJtA/ThVsrSdpHII/AAAAAAAAGCcg/QLICzs1ThSs/s1600/christophe_fenouillard_d1.jpg>
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Moya (1986) reconhece as contribuicbes de Topffer, Busch e Colomb e sua

importancia para a génese dos quadrinhos ao afirmar:

Topffer, Colomb e Busch aliavam suas qualidades literarias ao excelente
nivel de desenhos, ao senso de humor, a anteviséo do que viria a ser um dos
veiculos de maior sucesso no mundo das comunicacgdes: os comics. (MOYA,
1986, p. 16).

Em 1895, ainda segundo Moya (1986), surge The Yellow Kid (Figura 15) de
Richard Fenton Outcault (1863-1928), o motivo do inicio dos comics. Sendo publicado
aos domingos, foi o primeiro personagem fixo semanal. Sua primeira apari¢ao foi em At
the Circus in Hogan’s Alley nas paginas do jornal nova-iorquino New York World de
Joseph Pulitzer (1847-1911). Nessa obra havia um menino orelhudo, cabecudo e usando
um camisoldo sujo e azul (no quadro colorido) que aparecia em dois painéis: um em
cores e outro em preto e branco. A substituicdo do azul pelo amarelo foi feita no ano
seguinte a pedido do responsavel pela colorizacdo. Desse dia em diante o publico
passou a chama-lo de Yellow Kid (Menino Amarelo em traducéo livre). As historias se
passavam nas ruas e becos de Nova York dessa época, as acdes eram fragmentadas em
quadros e, por ndo conterem baldes, os textos ficavam na roupa do protagonista. Estes
continham frases que faziam criticas sociais a assuntos desse periodo, influenciado por
charges® politicas (MOYA, 1986).

“MAD DOG!"—Of course the dog isn’t mad, but the cats are—awfully.

W

Fig. 15: Uma das tirinhas a cores do Yellow Kid. Fonte:
<http://3.bp.blogspot.com/-pFTDgeZNPBQ/VprCvk5StY I/ AAAAAAAABYA/hk1lurM-pWOY/s1600/yellow.jpg>

' E um estilo de humor jornalistico que satiriza situacdes e noticias atuais para causar o riso.
Normalmente usa um Unico quadro. Vem do francés charger (carga).
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Ainda em 1896, segundo Moya (1986), Outcault levou 0 Menino Amarelo junto
com a equipe de redacdo para o concorrente, o Sunday New York Journal de William
Randolph Hearst (1863-1951). Este fato originou uma briga entre os dois jornais pela
posse do personagem ja que, segundo Ribeiro e Zurgk (2019), no World, George B.
Luks continuou desenhando o personagem, pois Outcault ndo o registrou. Ao mesmo
tempo, Outcault o fazia no Journal. Segundo Moya (1986), a pedido de Hearst, Outcault
passou a utilizar baldes de fala e a fazer desenhos mais progressivos, além do World
passar a publica-lo em cores e com titulo pelo qual o pablico se referia a ele: The Yellow
Kid. Com isso Outcault deu forma definitiva aos comics (MOYA, 1986), sendo o
precursor das tirinhas comicas (CASTELHANO; RIBEIRO, MOLERO 2019). A
disputa pelo personagem chegou aos tribunais e, depois do resultado favorével a ambos
os lados, além dos problemas com os conservadores, Outcault desistiu do Menino, saiu
do Journal e passou a trabalhar como freelancer (MOYA, 1986).

Moya (1986) diz que anos mais tarde, apéOs tentar outras historias que nao
conseguiram a mesma popularidade do Menino Amarelo, Outcault criou o que seria seu
segundo sucesso: Buster Brown (Figura 16). Segundo Moya (1986) apesar de ja ter
aparecido como figurante nas histérias do Menino Amarelo em 1897, Buster Brown s
foi criado em 1902 e publicado na secdo em cores do jornal New Tork Herald. O
personagem tinha uma conduta pior que o do Menino Amarelo e aprontava bem mais
que este, mas sO foi aceito por ser burgués, o que mostra que as criticas ao Yellow Kid
na verdade eram puro preconceito social (MOYA, 1986). Publicado no Brasil como
Chiquinho em O Tico-Tico em 1905, por um bom tempo pensou-se que era brasileiro,
mas quando Buster Brown parou de ser publicado em 1910, Chiquinho passou a
desenhado por artistas nacionais até meados dos 1950. (MOYA, 1986).
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4.2 Eras dos Quadrinhos

Segundo Renato Kress (2019) na mitologia grega existiram geracdes, também
chamadas de Eras, nas quais a raca humana foi criada. Foram elas: a Era de Ouro
(governada pelos Titds), de Prata (dominada pelos Deuses), de Bronze (novamente
dominada pelos Deuses), Heroica (regida por herdis e semideuses) e de Ferro
(comandada por homens mortais). Marcus Ramone (2019) diz que assim como a
histéria da humanidade na mitologia é dividida em eras, 0 mesmo acontece com 0S
Quadrinhos. Elas sdo: Era de Platina (1897-1937), Era de Ouro (1938-1955), Era de
Prata (1956-1969), Era de Bronze (1970-1979) e Era Moderna (1980-Hoje). Alguns
autores, como Andreotti (2019) dizem que a Era de Bronze durou de 1970 a 1985 e
ainda citam mais duas: a Era de Ferro (1986-1994) e a Renascenca (1994-Hoje). Vamos

explicar cada uma:

4.2.1 Era de Platina (1897-1937)

Segundo Moya (1986) em 1897 surge das méos do alemédo Rudolph Dirks (1877-
1968) a obra Katzenjammer Kids (Figura 17). Foi nessa época que surgiu a primeira Era
dos Quadrinhos que foi chamada de Era de Platina (RAMONE, 2019). Segundo
Castelhano, Ribeiro e Molero (2019), Dirks se inspirou em Max und Moritz de Wilhelm
Busch para criar os dois protagonistas Fritz e Hans que eram dois garotos que viviam

em alguma coldnia alema na Africa junto com os pais e 0 avd. Depois de algum tempo,
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os parentes adultos desapareceram e foram substituidos pelo Capitdo em 1902, que
adotou os meninos e sofria com as travessuras deles que, inicialmente, ndo tinham falas,
mas depois Dirks lhes fez falar um idioma anglo-gernanico muito bem humorado

através do uso de balGes — sendo um dos pioneiros nessa tatica (MOLERO et al., 2019).
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Fig. 17: Uma das tiras de Katzenjammer Kids por Harold H. Knerr.
Fonte: (MOYA, 1986, p. 25).

Depois disso diversos autores e personagens surgiram e tiveram suas historias e
personagens publicados em tiras de jornais pelo mundo. A maioria das historias eram
tiras comicas, de onde se originou o termo comics (CIRNE, 1970), que designa as
histérias em quadrinhos nos paises de lingua inglesa. Segundo Ramone (2019), no
inicio de 1930 as tiras de jornais comegaram a ser comercializadas pela primeira vez
como revistas de historias em quadrinhos. Antes disso, segundo Moya (1986, p. 144)
"os comics eram publicados em tiras diarias nos jornais ou em suplementos dominicais
coloridos". Existiam HQs que abordavam outros temas, como as de ficgdo cientifica de
Buck Rogers (1929), o primeiro herdi desse género (Figura 18), desenhado por Dick
Calkins (1895-1962) e escrito por Phil Nowlan (1888-1940). O quadrinho foi publicado
em cores pelo jornal Courier Press (Moya, 1986) e tratava da histéria de um piloto
chamado Anthony Buck Rogers da Primeira Guerra Mundial que, ao inalar gases,
despertava apds 500 anos — em 2419 - numa Terra totalmente diferente (RIBEIRO;
JUSTINO; DIOGO, 2019).
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Fig. 18. Uma das tirinhas dominicais de Buck Rogers. Fonte:
<http://3.bp.blogspot.com/-dodgjxiZEOo/UKUdvlIs6 Y I/AAAAAAAABWS/W2TzA7U3G-M/s1600/1.jpg>

Entre 1933 e 1937, muitos personagens e artistas de quadrinhos comecaram a fazer
sucesso (RAMONE, 2019). Segundo Moya (1986) alguns deles foram aqueles que
exploravam o género policial e investigativo como Dick Tracy (1931) de Chester Gould
(1900-1985) e Batman (1939) (RAMONE, 2019), desenhado por Bob Kane (1915-
1998) e escrito por Bill Finger (1914-1974). Entretanto, antes do Homem Morcego,
grande parte de todos esses géneros misturados culminaria na criacdo daquele que seria
um marco nas histérias em quadrinhos: o Superman (1938) de Jerry Siegel (1914-1996)
e Joe Shuster (1914-1992), o que daria fim a Era de Platina e iniciaria a Era de Ouro dos

Quadrinhos.

4.2.2 Era de Ouro (1938-1955)

Quase dez anos apo6s a queda da Bolsa de Nova York — que deu origem a chamada
Grande Depressdo — nasceu o0 primeiro super-heroi da historia, o Superman. O Unico
filho de Jor-El € mandado a Terra para sobreviver a explosdo de seu planeta-natal,
Krypton. Aqui, por causa da radiagdo do Sol Amarelo, tem suas caracteristicas
fisiologicas kryptonianas melhoradas e passa a combater o crime e a vilania.

Este importante quadrinho marcou o género, pois suas caracteristicas eram algo
novo para os padrdes da época: um ser superpoderoso com um uniforme e uma

identidade secreta, segundo Junior (2019), tal como os antigos deuses gregos, ajudando
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e salvando as pessoas de bem. Antes do Superman os herdis pulp (de revistas baratas
com contos) até usavam mascaras, uniformes e tinham codinomes, mas ndo possuiam
poderes, salvando donzelas em perigo de vildes utilizando apenas habilidades fisicas e
mentais (ANDREOTTI, 2019). Segundo Moya (1986) tudo comecou quando Siegel
imaginou o personagem e dividiu sua ideia com Shuster que a desenhou. Os dois
colegas de estudos entdo fizeram vérias tiras e levaram-nas para as distribuidoras de
material de imprensa para editores de jornais. Estas acharam a proposta fantasiosa
demais e a recusaram, entretanto, os editores gostaram e, ap0s juntarem as tiras em um
formato de comic book (livro de quadrinhos em traducdo livre), publicaram a Action
Comics N° 1 (Figura 19) e ela fez muito sucesso e vendeu muito bem (MOYA, 1986).
Segundo Junior (2013), nessa época o estilo de narrativa era cheio de recordatorios
(caixas de texto) que explicavam a imagens e nos quais 0S personagens narravam suas

atitudes.

Fig. 19: Estreia da revista Action Comics.

Fonte: <https://quadrinheiros.files.wordpress.com/2015/03/3-action-comics-1.jpg>

Todos estes aspectos se tornariam padrfes na estética dos super-herdis que
sucederam a criagdo do Superman. Depois dele surgiram varios herois: o Homem-
Morcego sombrio inspirado em herdéis pulp Batman (1939) de Bob Kane e Bill Finger
(ANDREOTTI, 2019), o Principe Submarino Namor (1939) de Bill Everett (1917-
1973), Tocha-Humana (1939) de Carl Burgos (1916-1984), Capitdao Marvel (1939) de
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C.C. Beck (1910-1989), dentre muitos outros (MOYA, 1986). Alguns conseguiram
reinventar a propria linguagem dos quadrinhos, como foi no caso de Spirit (1940) de
Will Eisner. A popularidade das revistas de super-heréis era tdo grande que foram
usadas até para campanhas na Segunda Guerra Mundial (1939-1945). Segundo Moya
(1986) todos os herdis, a pedido do presidente americano Franklin Delano Roosevelt
(1882-1945), apareceram combatendo forcas do Eixo. O Capitdo América (1941) foi
um deles. Criado por Jack Kirby (1917-1994) e Joe Simon (1913-2011) foi um “pleno
esforco dos quadrinhos em prol dos Aliados (...) em momento de ultrapatriotismo”
(MOYA, 1986, p. 160). Segundo Ramone (2019), foi o primeiro herdi a ganhar uma
revista prépria antes de aparecer em outra HQ.

Quando a Segunda Guerra Mundial acabou, em 1945, as HQs de ficcdo cientifica
comecaram a atrair a aten¢do do publico (RAMONE, 2019). Os super-herois classicos
ja ndo atraiam mais o publico como antigamente (ANDREOTT]I, 2019). Nesse periodo,
apesar das HQs fazerem bastante sucesso, também cresceu muito a popularidade de
quadrinhos de terror e pirataria (ANDREOTT]I, 2019). Esse cenario mudou em 1954
quando um psiquiatra alemédo chamado Fredric Wertham (1895-1981) escreveu um livro
chamado Seduction Of Innocent (A Seducdo dos Inocentes em traducao livre) que dizia
que os quadrinhos eram a causa da delinquéncia juvenil, sadomasoquismo e uma afronta
a moral - além disso, ele afirmava que também eram a causa da homossexualidade entre
os jovens (ANDREOTTI, 2019). Essas ideias de Wertham, segundo Andreotti (2019),
causaram inumeros problemas as editoras que, pressionadas pelo pénico gerado na
populacio estadunidense, passaram a adotar 0 Comics Code Authority (Cédigo de Etica
dos Quadrinhos). Era uma espécie de autocensura para 0s quadrinhos e a garantia que as
criancas ndo leriam coisas que ndo eram recomendadas para as suas idades. Segundo
Sean Howe (2012) caso as revistas ndo apresentassem o selo em suas capas, elas ndo
seriam distribuidas para venda.

Todos esses acontecimentos acabaram devolvendo a popularidade aos super-herais,
principalmente quando o editor Julius Schwartz (1915-2004) da National Comics teve a
ideia de reformular o Flash, deixando-o mais “cientifico” (ANDREOTTI, 2019). E
ficcdo cientifica era outro tema bem popular na época. Esses fendmenos juntos

culminaram no fim da Era de Ouro e inicio da Era de Prata dos Quadrinhos.



24

4.2.3 Era de Prata (1956-1969)

Foi necessario recriar os herdis apos a chegada da chamada “Era Atomica”, ja
que os leitores perderam o interesse neles (JUNIOR, 2019). Tudo comegou com a
reformulacdo do Flash (ANDREOTTI, 2019) de Gardner Fox (1911-1986). Trocando
Jay Garrick (baseado no deus grego Hermes) por Barry Allen (da “policia cientifica”)
que fez bastante sucesso - isso ocorreu na revista Showcase N°4 (1956) (JUNIOR, 2019)
(Figura 20).

Fig. 20: A estreia do Flash Barry Allen com o Comics Code Authority. Fonte:
<https://quadrinheiros.files.wordpress.com/2015/03/6-showcase-4.jpg>

Nessa época diversos herdis foram reimaginados. As HQs passaram a contar
com elementos fantasiosos como monstros, extraterrestres, viagens no tempo, robds, etc
(JUNIOR, 2019). Apds o crescente interesse das pessoas pelo género ficgdo cientifica,
em 1960, houve uma reformulagéo na equipe Sociedade da Justica e ela se tornou a Liga
da Justica (ANDREOTTI, 2019). Howe (2012) conta que Martin Goodman (1908-
1992), em 1961, era editor da Magazine Management (futura Marvel Comics) e havia
acabado de jogar uma partida de golfe com o editor da DC Comics, Jack Liebowitz
(1900-2000). Goodmann ouviu de Liebowitz que, ap0s juntar seus herdis mais famosos
(Superman, Batman, Mulher-Maravilha, Lanterna Verde), a revista da Liga da Justica
da América (1960) estava vendendo bastante. Quando voltou para a Magazine
Management, Goodmann pediu ao jovem Stanley Martin Lieber - mais conhecido como
Stan Lee (1922-2018) que criasse uma equipe para rivalizar com o super grupo de

Liebowitz. Apds uma longa conversa com sua esposa Joan B. Lee (1922-2017), Stan
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Lee juntou-se com Jack Kirby e criou o que seria 0 primeiro grande sucesso: Quarteto
Fantéstico (Figura 21) em 1961 (HOWE, 2012). Um grupo de astronautas vai ao espacgo

e é exposto a radiacdo césmica ganhando super poderes.

“THE THING!"
“MR.FANTASTIC!"
“HUMAN TORCH!"

"

Fig. 21: A primeira aparicdo do Quarteto Fantastico.

Fonte: <https://quadrinheiros.files.wordpress.com/2015/03/7-fantasticfour-1.jpg>

Muitos exemplares foram vendidos e logo foram encomendadas mais historias
no mesmo estilo. Dessa forma surgiram Homem-Formiga (1961) de Stan Lee e Jack
Kirby, Homem-Aranha (1962) de Stan Lee e Steve Ditko (1927-2018), Hulk (1962) de
Stan Lee e Jack Kirby, Homem de Ferro (1963) de Stan Lee, Don Heck (1929-1995),
Larry Lieber (1931) e Jack Kirby e X-Men (1963) de Stan Lee e Jack Kirby, Doutor
Estranho (1963) de Stan Lee e Steve Ditko e Thor (1962) de Stan Lee, Jack Kirby e
Larry Lieber e, finalmente Vingadores (1963) de Stan Lee e Jack Kirby (HOWE, 2012)
—assim com o Quarteto Fantastico, outro rival da Marvel para a Liga da Justica da DC.
Segundo Andreotti (2019), por causa do Comics Code Authority, as HQs eram leves e
divertidas, mas com o passar do tempo, o selo foi enfraquecendo. Apesar disso 0
publico comegara, novamente, a se desencantar com os herdis e 0s quadrinhos desse
género foram perdendo leitores e varios titulos foram cancelados. Em meados dos anos
70 surgiram as histdrias focadas em questdes sociais, politicas e raciais — um reflexo das
mortes ocorridas na Guerra do Vietna (1955-1975) e do crescimento na luta pelos
Direitos Civis de negros e gays (ANDREOTTI, 2019). As HQs, seguindo essa
tendéncia, comecaram a tratar de “assuntos mais modernos” (RAMONE, 2015). Nesse

cenario aconteceu o fim da Era de Prata e o inicio da Era de Bronze dos Quadrinhos.
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4.2.4 Era de Bronze (1970-1985)

Segundo Andreotti (2019), a Era de Bronze se iniciou em 1970 e acabou em
1985. Apos a retomada da popularidade das revistas de super-herdis e o nascimento da
Marvel Comics (fazendo frente a DC Comics), diversas HQs foram sendo publicadas,
mas, também segundo Andreotti (2019), os quadrinhos da Era de Prata eram simples
demais: existia apenas o bem e o mal. E isso era muito claro. Por isso algumas dessas
historias soavam simplistas demais (um reflexo das medidas exigidas pelo Cddigo de
Etica dos Quadrinhos) e ndo tinham mais tanto apelo junto aos fis como antes, por isso
comecaram a perder publico novamente (ANDREOTTI, 2019).

Em 1971, ainda segundo Andreotti (2019), Stan Lee foi contatado pelo
Departamento de Salde, Educacdo e Bem-Estar dos Estados Unidos pedindo que, em
alguma histdria, abordasse o mal causado pelo abuso de narcéticos. Segundo Howe
(2012), Lee pediu autorizacdo ao Codigo de Etica dos Quadrinhos que, apds votar,
reprovou e vetou a proposta - mesmo com Lee mostrando o qudo nocivas e prejudiciais
elas eram (ANDREOTTI, 2019). Howe (2012) relata que Lee resolveu fazer mudangas
e adotou diversas estratégias editoriais, como até encorajar Martin Goodmann a ignorar
a proibicdo e publicar a histéria sem o selo. A Marvel entdo publicou um quadrinho do
Homem-Aranha no qual Harry Osborn, colega de quarto de Peter Parker, tomava varias
pilulas. Essas medidas foram adotadas em The Amazing Spider-Man N° 96 (Figura 22)
ao N° 98 (ANDREOTTI, 2019). Resultado: a repercussao positiva nos jornais foi maior
que a reprovacio do Codigo de Etica dos Quadrinhos que, segundo Andreotti (2019) foi

duramente criticado e, com isso acabou sendo revisado.
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Fig. 22: A HQ contra as drogas publicada sem o selo do Comics Code Authority.
Fonte: < https://quadrinheiros.files.wordpress.com/2015/08/096.jpg >

Uma das historias dessa época (também com esse tema anti-drogas) foi
publicada em 1971 por Dennis O’Neil (1939-2020) e Neal Adams (1941) — dessa vez
com o selo do Cddigo de Etica dos Quadrinhos. Essa dupla encaixava todo tipo de
critica social em Green Lantern/Green Arrow (Lanterna Verde/Arqueiro Verde
traduzido) (HOWE, 2012). Segundo Andreotti (2019) os super-herdis passaram a se
engajar politico e socialmente, o que trouxe uma abordagem mais realista para as HQs.
Em vérios quadrinhos era possivel ver super-herdis explorando assuntos como racismo,
problemas sociais, politicos, econdmicos, além de herdis das mais diversas etnias
(ANDREOTTI, 2019). Segundo Ramone (2019), na década de 1980 os herdis passaram
a estar presentes em tramas mais adultas. Entre 1985 e 1986, segundo Marangoni
(2019), ocorreu o primeiro grande reboot* da DC Comics, a Crise nas Infinitas Terras.
Esse grande evento criado por Marv Wolfman (1946) e George Perez (1954) também
ficou marcado pela morte de um personagem que ajudou a criar a Era de Prata: o Flash
Barry Allen. Esse acontecimento precedeu os tempos sombrios que se aproximavam
(MARANGONI, 2019) e as linhas editoriais que seriam usadas nas décadas seguintes.

Segundo Andreotti (2019), a dupla Dennis O’Neil e Neal Adams — durante 0s
anos 70 — também seria responsavel por trazer o Batman de volta a suas raizes e deixa-

lo mais violento e psicotico, tendéncia que seria seguida por Frank Miller (1957) ao

% E o reinicio de uma histéria ou franquia, desconsiderando tudo que ocorreu antes nela.
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criar a HQ O Cavaleiro das Trevas (1986). Isso seria muito bem retratado nessa HQ e
também em Watchmen (1986) de Alan Moore (1953) e Dave Gibbons (1949). Esses
quadrinhos mais adultos e realistas — retratando as mudancgas politicas, sociais e
culturais dos Estados Unidos — marcariam o fim da Era de Bronze e 0 comeco da Era de
Ferro (ANDREOTT]I, 2019) ou da Era Moderna (RAMONE, 2019).

4.2.5 Era de Ferro ou Moderna (1986-1994)

Durante a Era de Ferro (ou Moderna) ocorreu o fim da Guerra Fria. Esse periodo
marcado por tensbes politico ideoldgicas entre Estados Unidos e Unido Soviética, foi
fonte de diversas tramas e ideias usadas nas HQs criadas nessa época (MARANGONI,
2019). 1986 foi um ano muito importante para 0 modo como 0s quadrinhos contavam
suas historias. O autor Will Eisner havia cunhado o termo graphic novel para se referir
as HQs mais sérias e com temas maduros — também chamadas de romances graficos.
Esse termo ficou popularizado por causa de sua obra Um Contrato com Deus (1978).
Chamaé-las simplesmente de comics ndo fazia sentido. Um dos quadrinhos que seguiu
essa linha editorial mais adulta foi O Cavaleiro das Trevas (1986) de Frank Miller
(Figura 23).

Fig. 23: Capa original de O Cavaleiro das Trevas.
Fonte: <https://nakedlunchradio.files.wordpress.com/2008/08/dkkntc.jpg>
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Mostrando um Batman idoso que volta a ativa depois de décadas aposentado,
nesta HQ estavam presentes temas complexos como a violéncia exagerada, a
justificativa da brutalidade dos herdis contra os vilfes (sendo que alguns personagens
comecaram até a serem chamados de anti-herdis por causa disso), a expressividade
gréfica feita através da valorizacdo do visual ao inves do textual, discussdes politico-
ideoldgicas e outros assuntos recorrentes em histérias da Era de Ferro (ou Moderna)
(MARANGONI, 2019). Os super-herdis e vilGes, muitas vezes se questionavam sobre
suas ac0es e até sobre si mesmos. Tudo isso presente em tramas complexas e profundas,
uma evolucdo do estilo de narrativa herdada da Era anterior. Outra graphic novel que
utilizou essa forma de contar uma historia foi Watchmen (1986). Escrita por Alan
Moore e desenhada por Dave Gibbons, essa HQ em formato de minissérie com 12
edicdes mostra vigilantes sem poderes (chamados de Watchmen no original) envolvidos
num enredo com diversas discussdes politico-filoséficas em uma narrativa que foge
bastante do cliché de quadrinhos de super-her6is observado nas décadas anteriores.
Segundo Marangoni (2019), em 1992 surge a Image Comics. Fundada por sete
ilustradores e roteiristas que sairam da Marvel Comics, nessa editora os direitos autorais
dos personagens e historias pertenciam aos proprios criadores (GUIA DOS
QUADRINHOS, 2019) — diferente de como acontecia normalmente na industria de
HQs onde os direitos pertenciam a quem publicava as histérias, no caso, as editoras
(esse modelo de negdcio era seguido por Marvel e DC, por exemplo). Segundo o Guia
dos Quadrinhos (2009) a Image ja conseguiu a proeza de ser a segunda maior editora
em vendas de exemplares, tendo ultrapassado a DC Comics e ficado atras da Marvel
Comics. Esse fenbmeno da saida de autores de grandes editoras foi um dos responsaveis
pela criacdo dos quadrinhos da editora Dark Horse (JUNIOR, 2019).

Segundo Maragoni (2019) além das diversas HQs mencionadas anteriormente,
outras duas merecem destaque. A primeira € A Morte do Superman de Dan Jurgens
(1959) e Brett Breeding (1961). Publicado de 1992 a 1993, nesse arco temos o
falecimento brutal do Superman depois de lutar com o vildo Doomsday (também
conhecido como Apocalypse no Brasil). Foi evento importantissimo, afinal de contas,
era a morte do primeiro e maior her6i de todos. A segunda, conforme dito por
Marangoni (2019) foi A Queda do Morcego publicada de 1993 a 1994. Nessa trama
ocorre o surgimento do vildo Bane que quebra a coluna do Batman, o que forga o
Homem-Morcego a ser substituido pelo anti-her6i Azazel. Todavia essas abordagens

extremamente violentas ndo mais agradavam os leitores que sentiam falta dos herdis em
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abordagens classicas e grandiosas (MARANGONI, 2019). Essa busca por nostalgia

culminou no fim da Era de Ferro (ou Moderna) e no inicio da Renascenca.

4.2.6 Renascenca (1994-Hoje)

Iniciada em 1994, a Renascenca se deu a partir da publicacdo de Marvels (1994)
(Figura 24) de Kurt Busiek (1960) e Alex Ross (1970). Segundo Howe (2012), essa
minissérie de quatro edigdes parecia agradar desde os fds mais antigos até os novos
leitores. Marvels teve a proeza de “recapturar, por um breve instante, a emogdo que os
super-her6is Marvel conseguiam transmitir” (HOWE, 2013, p. 376).

Apesar de abordar grandes acontecimentos envolvendo esses herdis, as historias
se passavam pela perspectiva de um homem comum: o fotografo Phil Sheldon. Sobre a
sinopse Howe (2012) afirma:

Como tipico espectador inocente, a vida de Sheldon era afetada em cada
avanco, desde a criagdo do androide Tocha Humana em 1939 até a morte de
Gwen Stacy no inicio dos anos 1970. Enquanto os her6is imortais seguiam
sua marcha, robustos e sem se diminuir, Sheldon, assim como os roteiristas e

artistas do mundo real por trds das cenas dos quadrinhos, virava testemunha
envelhecida da histéria (HOWE, 2013, p. 375).

Fig. 24: Marvels Vol. 1 N° 4 (1994).

Fonte: <https://sharemaniacs.files.wordpress.com/2012/01/alex-ross-marvels-04.jpg>
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A Renascenca também foi marcada pela publicacdo de Reino do Amanha (1996)
de Mark Waid (1962) e Alex Ross. Essa graphic novel mostra um futuro sombrio no
qual o Superman e diversos outros membros da Liga da Justica se aposentaram, mas
retornam 10 anos depois para combater 0s superseres que estdo prestes a destruir o
mundo (FIGUEIRA, 2019).

Essa Era representou um resgate aos valores heroicos e a nostalgia da Era de
Prata e se contrapde ao que se fazia na Era de Ferro com herdis tristes e anabolizados —
Reino do Amanhd@ soa como uma critica ao que era feito na Era de Ferro
(ANDREOTTI, 2019). Esse clima de heroismo classico perdura até hoje nos quadrinhos
atuais, sejam eles HQs comuns ou graphic novels. Em algumas HQs surgidas nesse
periodo, o traco de muitos desenhistas foi e ainda € bastante influenciado por um estilo
muito popular no Brasil e em diversos paises a partir dos anos 90, mas que ja era bem

conhecido no Japao héa dois séculos: 0 manga.

6. Manga

Mangéa é a alcunha pela qual os ocidentais se referem ao estilo de quadrinho
oriundo do Japdo. La os japoneses se referem a qualquer HQ chamando-a de manga, ja
que essa palavra designa histdrias em quadrinhos. Assim como o0s espanhois as chamam
de historieta e tebeo, os americanos as chamam de comics, os italianos as chamam de
fumetti, os franceses as chamam de bandes dessinées (CIRNE, 1970) etc.

Manga (em japonés: iZ[g]) é a juncdo de dois ideogramas: ;& (man) e [# (ga).
Man é “humor” e ga é “grafismo” e, literalmente, significa “desenho engracado”
(SATO, 2019). Originou-se durante o periodo Tokugawa (1660-1867) (AMAZONAS,
2019) através da obra Hokusai Manga (1814) (MOYA, 1986) (Figura 25) de Katsushika
Hokusai (1760-1849) - que desenhou diversas cenas da vida dos japoneses em 15
volumes usando tinta nanquim em papeis feitos com arroz (MANGAS BRASIL, 2019).
Esses rolos, muito comuns durante os séculos XI e XII eram chamados de E-makimonos
(AMAZONAS, 2019). Hokusai a criou entre 1814 e 1829, modificando os tragos das
pessoas dando énfase as caracteristicas marcantes e as transformando-as em caricaturas
— isso foi o inicio das charges e HQs em territorio nipoénico (SATO, 2019). Durante o
Xogunato Tokugawa, o Japdo se fechou para o ocidente, mas sua cultura foi difundida
na Europa e na América (AMAZONAS, 2019). Antes mesmo do Hokusai Manga,
segundo Amazonas (2019), foi criado o Tobae Sankokushi (1702), considerado o livro

mais antigo de histérias ilustradas do mundo e o primeiro produzido no Japao, ndo
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havendo baldes de fala ou quadros, mas mostrava, através de uma narrativa, pessoas

brincando na cidade de Kyoto.

Fig. 25: Duas paginas do Hokusai Manga.
Fonte: <https://mangasbrazil.files.wordpress.com/2013/04/1-88-046-01_006_800.jpg>

O isolamento cultural do Japdo com os ocidentais sO teve fim durante a Era
Meiji (1868-1912) na segunda metade do século XIX (SATO, 2019). Com isso,
segundo Amazonas (2019), os cartuns europeus adentram no pais trazidos pelos
ilustradores George Bigot (1860-1927) e Charles Wirgman (1835-1891) - que é
considerado Patrono da Charge Moderna Japonesa por ter editado a Japan Punch

(Figura 26), a primeira revista de charges humoristicas niponicas.
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YOKO.LAMA.
1878 Jukd

Fig. 26: Capa de uma edicdo da Japan Punch (1878). Fonte:
<https://poussin.edu.pe/blog/wp-content/uploads/2015/07/Japan_Punch_Jul_1878.jpg>

Um dos artistas que trabalhou com Wirgman foi Rakuten Kitazawa (1876-1955)
- que foi responsavel pela adocdo do termo manga para se referir a quadrinhos em
territorio japonés e criou as primeiras HQs com personagens regulares no Japao (SATO,
2019). A primeira delas foi Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu (1902) (Tagosaku
e Mokubé - Viagem a Toquio em traducdo livre) (Figura 27) e, assim como aconteceu
com 0s comics, 0s mangas também comecgaram nos jornais na forma de tirinhas, depois
apareceram em suplementos dominicais até finalmente serem publicados em formato de
revistas (AMAZONAS, 2019).

Fig. 27: Um trecho de Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu (1902). Fonte:
<http://2.bp.blogspot.com/-66itk05xR7Y/UFT2ZCEpnsl/AAAAAAAABDI/BE8loimgJ1g/s1600/Kitazawa_03.jpg>

Segundo Amazonas (2019), diversos outros mangas foram sendo publicados

desde entdo, mas eram voltados para o publico adulto. Essa forma de midia s6 passou a
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atender os jovens com o surgimento das revistas Shonen® Club (1914) (lancada
mensalmente com VArios titulos) para os rapazes pela editora Kodansha (que publica
diversos sucessos até hoje), da Shgjo* Club (1923) para as mogas e da Yonen Club
(1926) para as criancas — originando as primeiras revistas divididas em género e idade
do Japdo, estilo que é publicado até hoje.

Durante a Segunda Guerra Mundial, o Japdo passou a pregar patriotismo e
valorizacdo de suas raizes através de historias em quadrinhos (AMAZONAS, 2019)
assim como foi feito nos Estados Unidos. E nesse periodo que surge aquele que é
considerado como o “Deus do Manga”: o autor Osamu Tezuka (1926-1989) (SATO,
2019). Segundo Manhaes (2019), durante os anos 1940, Tezuka (muito influenciado
pelas obras de Walt Disney e dos cinemas alemé&o e francés) passa desenvolver o estilo
manga — usado até hoje por varios mangakas, 0s autores de mangas. Nessa
metodologia, ele passa desenhar personagens com tracos caucasianos, corpos altos e
esguios, olhos grandes e expressivos influenciado pelo teatro Takarazuka, (formado
apenas por atrizes com que usavam forte maquiagem que destacavam os olhos junto
com a luz oriunda dos holofotes), além de usar técnicas cinematograficas para desenhar
enquadramentos. Segundo McCloud (2005, p. 43) “gragas a influéncia do desenhista
Osamu Tezuka, os quadrinhos japoneses tém uma longa e rica histdria de personagens
iconicos”. Sua primeira obra foi Shin Takarajima (1941) (A Nova llha do Tesouro no
Brasil) (Figura 28).

Osamu Tezuka

A NOVA ILHA
DO TESOURO

Fig. 28: Capa da verséo brasileira de Shin Takarajima.

Fonte: <https://esoumdesenho.files.wordpress.com/2019/01/newpop_novailhatesouro-1.png>

® Significa “garoto” em japonés.
* Significa “garota” em japonés.
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Quando a Segunda Guerra acabou, 0 Japao estava destruido, mas havia adotado
politicas para se recuperar (AMAZONAS, 2019). Tezuka desenvolveu obras com
carater humanista, como Buddha (1972), oriundo dos problemas enfrentados no pos-
guerra (SATO, 2019). Tezuka também criou o sistema de producdo de mangas que é
utilizado até hoje no qual o mangaké contrata e coordena assistentes para auxilia-lo
fazendo as mais diversas tarefas como desenhar por cima dos storyboards dele, aplicar
reticulas (adesivos transparentes — que também podem ser inseridos digitalmente), arte-
finalizar, etc. Assim o autor foca em criar a historia e a diagramacao, além de desenhar
as partes principais como personagens e a base das cenas. Cada um possui uma fungéo
determinada como num sistema fordista (MANHAES, 2019). Sobre a influéncia de

Tezuka nos mangakas que o procederam McCloud (2008, p. 226) comenta:
Géneros podem levar décadas para evoluir. No Japdo, as diversificadas
historias de Tezuka inspiraram varios géneros modelados de perto em seu
estilo... mas, a cada geracdo que passava, 0s artistas conduziam suas histérias
e estilos em diferentes direcBes, de acordo com as necessidades de seus
géneros de escolha, até que grande parte da semelhanga familiar entre os

géneros se perdeu.

Alguns mangés bem famosos de Tezuka ao redor do mundo sdo Jungle Taitei
(1950) (Kimba, O Ledo Branco no Brasil), Tetsuwan Atomu (1952) (Astro Boy no
Brasil) e Ribbon no Kishi (1953) (A Princesa e o Cavaleiro no Brasil), segundo
Manhaes (2018), foi a primeira obra seriada voltada para as mogas — sendo Tezuka
considerado também como o Pai do Mangd Shgjo. Todas estas obras foram
transformadas em animes, os desenhos japoneses e, segundo Sato (2019), Tezuka foi
um dos pioneiros desse tipo de midia — criando, segundo Manhaes (2019), seu proprio
estudio de animacdo: a Mushi Productions (1961) (hoje Tezuka Productions) que criou
versdes animadas de varias de suas obras. Através disso, criou-se uma dindmica usada
até hoje: o anime impulsiona as vendas do manga popularizando a obra.

Na década de 50 houve uma migracdo de diversas editoras pequenas para
Téquio por causa do crescimento da tiragem. Nos anos 60 existiam varias editoras na
capital do Japdo. As revistas eram grossas e publicadas em preto e branco elas passaram
a ganhar paginas coloridas depois da popularizacdo dos mangéas. Nessa época também

diversas mulheres passaram a atuar como assistentes e mangakas — o que aumentou a
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producdo e veiculacdo de mangas shajo. Antes disso s6 havia homens trabalhando com
quadrinhos niponicos (MANHAES, 2019).

Os primeiros estilos de mangas foram o kodomo® (para criancas), shounen® (para
meninos), shoujo’ (para meninas). Segundo a Mangas JBC (2019) nos anos 50 surge o
gekiga®, tocando em temas maduros e voltados para o pUblico adulto masculino. Nos
anos 70, aparece a versdo atualizada dele: o seinen®. Depois surgiu o josei™, que é o
gekigé para o publico adulto feminino. Fora estes, existem varios outros géneros.

O mangéa também é conhecido por ser publicado em preto e branco - sendo
desenhado com tinta nanquim na maioria das vezes. As limitacGes presentes em
publicacdes desse tipo faz com que muitos autores fagam uso de reticulas ou diferentes
tonalidades de nanquim misturado com agua para preencher fundos de cenas, cabelos de
personagens, além de objetos e roupas. Isso acontece porque no Japdo eles sdo
veiculados em revistas com coletaneas que usam papel jornal - que podem ser semanais,
quinzenais, mensais, etc. Essas publicacGes chegaram a vender 5 milhdes de cdpias por
més entre 1985 e 2000. O que diminuiu em 50% com o crescimento da internet, a
pirataria e a crise econdmica, levando as editoras a comecaram a exportar para o
ocidente. Atualmente os maiores consumidores sdo Estados Unidos, Franca e
Alemanha. O Brasil também consome bastantes quadrinhos produzidos no Japéao (G1,
2019) o que é fomentado através de animacdes, jogos, publicacfes e eventos voltados
para amantes desse tipo de entretenimento. Esse gosto por quadrinhos, muitas vezes,
acaba fazendo com que varios brasileiros se tornem autores de seus proprios quadrinhos
— seja no estilo mangé ou comics. Essa pratica que se iniciou no Brasil no inicio do

século XIX.

5. HQs no Brasil

Segundo Moya (1986), a primeira ilustracdo brasileira (ou cartum) é chamada A
Campainha e o Cujo e foi criada em 14 de dezembro de 1837 por Manuel Araujo Porto-
Alegre (1806-1879). Ja o inicio das HQs no Brasil ocorreu através de um italiano
chamado Angelo Agostini (1843-1910), considerado um dos pioneiros das histdrias em

quadrinhos como Topffer, Busch e Colombe. Radicado brasileiro, Agostini passou a

S|gn|f|ca crianga em japoneés.

E 0 mesmo que shonen (garoto) e é destinado a meninos entre 12 e 18 anos.

" E 0 mesmo que shagjo (garota) e é destinado a meninas entre 12 e 18 anos.

® Significa figura dramatica em japonés. Seu estilo de narrativa é equivalente a graphic novel.
® Significa jovem em japonés e é destinado a homens entre 20 e 50 anos.
19 significa mulher em japonés e é destinado a mulheres entre 20 e 50 anos.
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morar em S&o Paulo em 1859 e, cinco anos depois, comecou a trabalhar como
desenhista em 1864 na revista Diabo Coxo e, dois anos depois, na revista O Cabrido,
mas foi em 1867 que desenhou suas primeiras histérias com a obra As Cobrancas
(Figura 29). No mesmo ano se mudou para o Rio de Janeiro (MOYA, 1986).

Noda recebeo, mas leva & promes-
o e ver o8 cobees 0o fim 4o mes.

- —Ainda o errivel smanki | que tremenda mme-
e O S i Y en com g+ P e, P mend ey & e

Fig. 29: As Cobrancas (1867). Fonte: (MOYA, 1986, p. 19).

Segundo Moya (1986) em 1868 virou ilustrador das revistas O Mosquito e Vida
Fluminense. Nesta Gltima, em 30 de janeiro de 1869, surgiu seu primeiro personagem
fixo em As Aventuras de Nhé Quim ou Impressdes de uma Viagem a Corte. Em 1876
fundou sua propria revista, a Revista llustrada. No N° 331 dela, em 27 de janeiro de
1883, Agostini cria As Aventuras de Zé Caipora, com mais um personagem seriado e o
subtitulo “Z¢é é Convidado a Jantar na Casa da Baronesa de...". Publicou-a até o N°35
em 1888, ano em que também deixou a dire¢cdo da Revista llustrada, a vendeu e partiu
para a Franga por problemas pessoais - retornando ao Brasil em 1895. Neste ano
trabalhou em Dom Quixote durante trés anos, colaborando depois com a editora O
Malho que, em 11 de outubro de 1905, langou a revista infantil Tico-Tico (cujo
cabecalho fora ilustrado por Agostini) (Figura 30) fundada pelo jornalista Luis
Bartolomeu de Souza e Silva por sugestéo de Renato de Castro (MOYA, 1986).
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Fig. 30: Primeira edicdo da revista O Tico-Tico. Fonte:
<http://guiadosquadrinhos.com/edicao/Showlmage.aspx?id=24467&path=omalho/t/ti17310001.jpg>

Apesar de ser considerada por Moya (1986, p. 40) como “o marco inicial das
publicacBes dedicadas as criancas no Brasil”, a Tico-Tico ndo foi a primeira revista do
género no pais. Antes dela existiu o Jornal da Infancia. Fundado em 5 de fevereiro de
1898, durou 5 edigdes (até junho de 1898) e era graficamente pobre (MOYA, 1986). J&
a Tico-Tico era publicada em cores e, segundo Moya (1986), fora calcada na revista
francesa La Semaine de Suzette (cuja personagem foi chamada de Felismina quando
publicada no Brasil) — pratica adotada durante muitos anos. A Tico-Tico tinha varios
tipos de conteudos para agradar as criancas, dentre eles passatempos, fotografias,
enigmas (BIBLIOTECA NACIONAL, 2019) e também histdrias em quadrinhos.

Segundo Moya (1986) apesar da Tico-Tico trabalhar com decalques de
quadrinhos estrangeiros, muitos artistas nacionais de renome trabalharam criando
material original para a revista e seus almanaques. Dentre eles J. Carlos (1884-1950)
(criador dos personagens Jujuba, Carrapicho, Goiabada e Lamparina), Luis Sa (1907-
1979) (criador dos personagens Reco-Reco, Boldo e Azeitona) e muitos outros que
passaram pela Tico-Tico — que foi tdo importante que recebeu elogios de nomes como
Ruy Barbosa (1849-1923) e Carlos Drummond de Andrade (1902-1987) (MOYA,
1986).
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Durante os anos 30 diversos personagens infantis famosos foram publicados pela
Tico-Tico, dentre eles Mickey Mouse, Popeye e Gato Félix. Com a chegada de outros
personagens — presentes nas revistas de super-herdi, por exemplo — a concorréncia pela
preferéncia do publico infantil aumentou. Nos anos 60, a Tico-Tico, em decadéncia,
diminuiu a periodicidade, o que levou ao fim de sua circulacdo em 1962 (BIBLIOTECA
NACIONAL, 2019).

Segundo Moya (1986) o jornal paulista A Gazeta publicou A Gazetinha (1929)
(que durou até os anos 1950) publicando diversos quadrinhos, dentre eles Fantasma e
Superman. Em 1934, surge a revista Suplemento Juvenil fundada por Adolfo Aizen
(1907-1991). Antes chamada de Suplemento Infantil (fundado em 14 de margo de 1934)
e publicada no jornal carioca A Nacdo em forma de encarte, a revista (agora
independente) revolucionou 0s meios de comunicacao e revelou grandes escritores e
artistas nacionais, um deles foi Monteiro Filho (1909-1992), criador do quadrinho
Roberto Sorocaba (1934) (Figura 31). Foi uma das primeiras revistas no Brasil a
publicar quadrinhos de Flash Gordon, Mandrake, Tarzan, Agente Secreto X-9, entre
outros. Tudo isso nos mesmos “moldes dos suplementos dominicais coloridos
americanos” (MOYA, 1986, p. 117). Fez tanto sucesso que motivou o jornalista e
empresario Roberto Marinho (1904-2003) (que futuramente fundaria a Rede Globo), a
criar um concorrente: O Globo Juvenil em 1937. A Suplemento Juvenil permaneceu em
circulagdo e, em 1947, fechou (MOYA, 1986).

Fig. 31: HQ de Roberto Sorocaba (1934) na primeira edi¢do da Suplemento Juvenil.
Fonte: (MOYA, 1986, p. 118)
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Em 12 de abril de 1939, segundo Moya (1986), estreou a revista Gibi (Figura
32) — também de propriedade de Roberto Marinho. A popularidade dela foi tdo grande
que fez com que todos os quadrinhos publicados no Brasil dali em diante passassem a
ser chamados de gibi — muita gente, hoje em dia, ainda se refere a revistas em
quadrinhos, de qualquer tipo, por essa alcunha. Em 1940, surgiu o Gibi Mensal com
histérias completas (MOYA, 1986). Nessa época, em pleno vigor do Cédigo de Etica
dos Quadrinhos nos Estados Unidos, Moya (1986) relata que, no Brasil, os pais e
professores ja eram contra a leitura de quadrinhos por jovens e criangas. Entretanto, isso
nao impediu o crescimento e popularidade dessas publicagdes. Varias HQs em formato
de tiras e capitulos foram publicadas por ela até 1950 — cuja edi¢do mensal durou até

1963. Tentaram reeditar Gibi em 1973, mas nao obtiveram sucesso (MOYA, 1986).

i

Fig. 32: Edicdo N° 773 da revista Gibi (1943). Fonte:

<http://1.bp.blogspot.com/-P2radsOUU90/TeE97gIXISI/AAAAAAAAAYW/Y qqC-pO0KM40/s1600/GIBI.2.jpg>

Em 1942 (HIEROPHANT, 2019) é publicado Amigo da Ong¢a de Péricles de
Andrade Maranhao (1924-1961), o Péricles, na revista O Gury (que comegou em 1940 e
acabou em 1962) e, depois dela, em 1945 surge a Editora EBAL de Adolfo Aizen
(MOYA, 1986). Na década de 1950 a Editora Abril passa a publicar as HQs dos
personagens da Disney (MOYA, 1986) e, em 1952, adota o formatinho no qual ficou
conhecida (HIEROPHANT, 2019). Nessa época passa a utilizar desenhistas brasileiros
para ilustrarem quadrinhos da empresa de Walt Disney no Brasil (MOYA, 1986).
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Em 18 de junho de 1951 em S&o Paulo, segundo Moya (1986), ocorreu a
primeira exposi¢ao sobre quadrinhos no mundo. Idealizada por um grupo de jovens
desenhistas, foi chamada de Primeira Exposi¢do Internacional de Histérias em
Quadrinhos. Dentre os organizadores estavam importantes nomes dos quadrinhos
nacionais como o préprio Alvaro de Moya (1930-2017), Jayme Cortez (1926-1987),
Syllas Roberg, Reinaldo de Oliveira e Miguel Penteado. Esse evento se realizaria no
MASP, mas fora recusado — provavelmente por nido enxergarem quadrinhos como
forma de arte. A exposi¢ao entdo aconteceu no Centro de Cultura e Progresso com
originais de grandes nomes dos quadrinhos internacionais, como Hal Foster, Alex
Raymond e muitos outros (MOYA, 1986).

Em 1959 surge Bidu (Figura 33) de Mauricio de Sousa (1935), a primeira tirinha
publicada pela Folha de Sdo Paulo (MOYA, 1986). Nesse ano Mauricio se juntaria com
outros artistas para criar uma grafica exclusiva para desenhistas nacionais tendo
publicado, em 1960, um gibi do Bidu. Mauricio ainda criaria diversos personagens de
sucesso como a Ménica, o Cebolinha, o Cascdo, a Magali, o Chico Bento, dentre varios
outros. Segundo Moya (1986) quando a Editora Abril langou as revistas de Mauricio,
ele chegou a competir com os quadrinhos da Disney. Até hoje os personagens de

Mauricio sdo um sucesso no Brasil.

. A

Fig. 33: Bidu (1959) de Mauricio de Sousa. Fonte: (MOYA, 1986, p. 204)

Segundo Moya (1986), também em 1959, surge Pereré de Ziraldo (1932). O
personagem era um Saci e suas historias eram voltadas para a educagdo e a ecologia



42

(HIEROPHANT, 2019). Alguns anos depois deixou o quadrinho, s6 retornando em
1970 pela Editora Abril, mas deixando a série novamente para se dedicar aos
quadrinhos politicos na revista O Pasquim (1969) (Figura 34) (MOYA, 1986). Além
dele, outros grandes artistas das HQs brasileiras — como Henfil (1944-1988), Millér
Fernandes (1923-2012), Jaguar (1932), Luis Fernando Verissimo (1936), etc —
integraram essa que era uma das varias revistas feitas por pequenos grupos que se
opunham a Ditadura Militar (1964-1985) vigente no Brasil (HIEROPHANT, 2019).
Segundo Moya (1986), eles eram influenciados pelo underground americano e por isso
eram chamados pela corruptela udi-grudi. Muitos artistas de diversos ambitos foram
presos ou censurados nessa época. Principalmente por causa do moralismo que
imperava nesse periodo (HIEROPHANT, 2019).

) FANTASMA CASOU:

Al VEM (
0 HERDEIRO DO
FANTASMA! [

Fig. 34: Capa desenhada por Ziraldo na edi¢do N° 454 de O Pasquim (1978). Fonte:
<http://1.bp.blogspot.com/-ILTWNEEmdFFg/T_GP3bhDOjI/AAAAAAAACRO/pWPGILK5ZMg/s1600/Pasquim+454.jpg>

Segundo Moya (1986), na década de 60, Leonel Brizola (1922-2004), na época
governador do Rio Grande do Sul, tentou distribuir quadrinhos nacionalmente através
de um sindicato local, mas a ideia falhou. Segundo Ribeiro (2019), em 1963, surge 0
primeiro quadrinho do um herdéi do Nordeste: Flama (Figura 35) de Deodato Borges
(1934-2014). Criado em 1961 num programa de radio chamado As Aventuras do Flama,

0 personagem fez bastante sucesso na Paraiba quando foi transmitido pela Radio
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Borborema de Campina Grande e também por varias outras estagdes radiofonicas.
Posteriormente sendo transformado em HQ devido a popularidade. Existiram outros
herdis brasileiros antes e depois do Flama, dentre eles estavam o Capitdo 7 (1954), o

Raio Negro (1966) e o Escorpido (1965) (HIEROPHANT, 2019).

 Mous omiguinhos:

A revista que vocés estio comecando o '
ler. neste momeato, & um relato completo dos

seguir: um, que nos leva o Mal, outro, que
nes conduz a0 Bem & que, <om o correr dos
anos, o5 maus raceberdo o castigo o5 bons
serdo recompenzodos.
Portants, vocés --—'—‘-l“"'_
«

mi
através do ré.

! aventuras, qué sempre

Fig. 35: Flama (1961) de Deodato Borges. Fonte:
<http://3.bp.blogspot.com/_KIIAZM16tCo/TETqgHxyBOmI/AAAAAAAABY 0/Z3kDBnt9BbA/s1600/Flama_3.jpg>

Em 1963, surge uma lei federal voltada para a obrigatoriedade da publicacao de
quadrinhos nacionais (MOYA, 1986). Alguns anos mais tarde, diversas pessoas famosas
aproveitaram o sucesso para publicarem versdes de si mesmos em formato de histérias
em quadrinhos, dentre elas tivemos Chico Anysio (1931-2012), Beto Carrero (1937-
2008) e Os Trapalhdes (1969). Em 1983 surge outra lei nos mesmos moldes daquela de
1963. Ela obrigava jornais e revistas a publicar uma quantidade de quadrinhos nacionais
proporcional aos estrangeiros (MOYA, 1986). Nessa época, segundo Solera (2019), se
destacaram Glauco (1957-2010), Laerte (1951), Angeli (1956), Fernando Gonsales
(1961), dentre outros. Muitas dessas tiras foram publicadas em jornais como a Folha de
S&o0 Paulo, O Globo, O Estado de S&o Paulo e o Jornal do Brasil (MOYA, 1986).

O Brasil ja vinha participando e ganhando prémios em diversos congressos de
quadrinhos pelo mundo (MOYA, 1986), mas as historias em quadrinhos ganharam mais
importancia ainda no pais através da primeira Bienal de Quadrinhos realizada no Rio de
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Janeiro em 1991 com a mostra de diversos quadrinhos nacionais, internacionais e a
presenca de milhares de fas do género, além de desenhistas brasileiros e estrangeiros
(HIEROPHANT, 2019). Nos anos 90 varios desenhistas brasileiros passam a trabalhar
para grandes editoras internacionais, como Mike Deodato Jr (1963) — filho de Deodato
Borges — que comeca a trabalhar na Marvel. Nesse periodo também cresce a publicacdo
de quadrinhos independentes brasileiros - o que acontece desde os anos 80 com o
sucesso das HQs importadas para o Brasil (HIEROPHANT, 2019). Chamadas de
fanzines — que era a juncéo de fan (fd) e magazine (revista) — essas publicacfes eram
feitas de forma amadora e barata, muitas vezes distribuidas e vendidas de m&o em mao.
As historias, também chamadas simplesmente de zines, podiam ser baseadas em
personagens de editoras grandes (as fanfics) ou totalmente originais. E através delas que
novos talentos sdo revelados. Como foi 0 caso de Fabio Yabu (1979), criador da série
Combo Rangers (1998) que fez bastante sucesso quando suas histérias foram publicadas
na internet (em forma de webcomics) e, posteriormente, ganharam versdes impressas
pela JBC em 2001 (HIEROPHANT, 2019). Existem diversos géneros de ficcdo em
quadrinhos: acdo, aventura, ficcdo cientifica, terror, mas um estilo em particular sera

abordado por esta pesquisa e usado como base para a confec¢do da HQ: a comédia.

7. Comédia

O ato de rir sempre esteve presente na vida das pessoas. Segundo o dicionario
Michaelis (2019) uma das defini¢cbes de comédia é a: “representacdo caracterizada por
seu proposito de fazer rir”. E comprovado cientificamente que rir faz bem ao corpo e a
mente. Diminui o estresse e libera endorfina, causando uma excelente sensagéo.

As causas do riso sdo variadas. Normalmente o ser humano ri quando se depara com
algo que ndo esperava. O riso é causado pela surpresa da situacdo. Como quando
ouvimos uma piada pela primeira vez e a achamos engragada. Isso é melhor explicado
por Léo Lins (2014, p. 26) quando diz que uma piada é formada pela formula: setup +
punch line = piada. Digamos que “setup” seria a “introdugdo da piada” e o “punch” ¢ o
desfecho. Qualquer piada ou anedota do planeta, por mais elaborada que seja, segue
essa equacgdo. Cada parte dela é fundamental para gerar risadas. O setup é a preparagao
da piada. E a introducio com as informagdes que o ouvinte precisara para entender o
punch line. Que, por sua vez, corresponde a parte engragcada da piada. Esse trecho
especifico precisa de uma distor¢do forte o bastante para que possa ser engracada e

causar o riso. Essa distor¢do comica acontece porque o0 ouvinte recebe uma informacéo



45

para a qual ndo estava preparado e o reflexo aparece na forma do riso. O comediante
conta uma piada cujo final o ouvinte ndo imaginava e este sorri. A mesma premissa vale

para o0 humor nos quadrinhos. Sobre a forma de fazer isso, Eisner (2010, p. 106) diz:

Ao contar uma piada, o narrador deve se concentrar em representar a agdo ou
0 ambiente do qual a piada depende. O leitor é levado por uma trilha que
muda de rumo repentinamente. Apesar do assunto poder ser contado em uma
ou duas linhas escritas, o autor de quadrinhos tem de dar vida a um cenario
que ira acomodar os desenhos. Isso é conseguido adicionando background
antes e depois do assunto. [...] O texto sozinho ndo € o bastante para sustentar
a ambientacdo da narrativa grafica. Contar uma piada com ilustracdes requer
que o narrador mantenha absoluto controle das imagens. Torna-se necessario,
entretanto, que se evite sutilezas na arte e se dependa de estereétipos e

imagens facilmente reconheciveis.

A comédia esteve atrelada as HQs desde os pioneiros dessa forma de midia. Topffer,
Busch e Colomb faziam historias em quadrinhos cujo teor era humoristico — tanto que
levou esse tipo de entretenimento a ser chamado de comics. Diversos autores depois
deles seguiram essa tendéncia, até aparecerem aqueles que optaram por desenhar
quadrinhos explorando outros géneros narrativos. Todavia, 0 humor continuou sendo
usado de outras formas nas HQs, como a parddia e a satira, por exemplo. A parddia é
uma forma de humor que se utiliza de um elemento conhecido e o distorce através de
uma releitura, sem perder a esséncia do original e sem deixar de remeter a ele, como na
ocasido que Outcault juntou Yellow Kid e Buster Brown (Figura 36) em um quadrinho

de sua autoria que parece parodiar o Little Nemo de McCay:
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Fig. 36: Buster Brown and Yellow Kid (1907).
Fonte: (MOYA, 1986, p. 39).

Ja a sétira é uma forma de humor jornalistica que ironiza e aborda situacdes e
noticias cotidianas, brincando e distorcendo fatos, muitas vezes, para mostrar uma
opinido ou um posicionamento. Tanto ela quanto a parddia sdo vertentes da comédia
que podem ser usadas nas charges politicas, no cartum e nas tiras comicas. Entretanto,
em 1952, surgiu uma das pioneiras em satirizar e parodiar a cultura pop: a revista MAD
(Figura 37).
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Fig. 37: Estreia da revista MAD (1952). Fonte:
<http://www.guiadosquadrinhos.com/edicaoestrangeira/ShowImage.aspx?id=39817&path=247201_39817.jpg>
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Nascida das mentes de Harvey Kurtzman (1924-1993) e William Gaines (1922-
1992), a MAD foi criada em parceria com diversos desenhistas de renome da época,
como Frank Frazetta (1928-2010). Segundo Moya (1986), nasceu de uma brincadeira
entre Kurtzman e o dono da editora Gaines que acabou se tornando uma revolugdo na
imprensa mundial criando um novo tipo de humor que influenciou toda uma geracao.
Satirizavam e ridicularizavam diversos assuntos, incluindo o universo dos quadrinhos
(MOYA, 1986).

Entretanto para criar uma boa HQ, um elemento essencial para que sua estrutura
narrativa nao fique comprometida (por mais que o desenho seja anatomicamente correto
e o traco seja bem-feito) e ela possa ser entendida gerando as devidas emogdes no leitor
(e do qual a redacao da MAD entende bem) é o roteiro.

8. Roteiro de historias em quadrinhos

Para qualquer tipo de histdria, independente da midia na qual estard, é necessaria
a existéncia de um roteiro. E ele que guiara a narrativa, apresentara as caracteristicas
dos personagens, explicara as tramas principais e as subtramas, descrevera os cenarios,
etc. O roteiro de quadrinhos, segundo McCloud (2008, p. 149) ¢ “a ferramenta mais
associada com a escrita de histérias que outros vao desenhar” e para confeccionar esse
tipo de roteiro é necessaria a jungdo de certos elementos. Muitos deles sdo influenciados
por meia dazia de etapas descritas por McCloud (1993) como Seis Passos. Sao eles: a
ideia/objetivo (o que influenciou o criador a dar génese a obra e qual é o objetivo dele
com ela), a forma (escrita, desenhada, cantada, etc), o idioma (a linguagem empregada,
o0 estilo, o género, etc), a estrutura (0 que colocar, 0 que retirar, 0 que compdr), a
habilidade (o conhecimento para a confeccdo da obra) e a superficie (producéo e
acabamento).

Tudo isso influencia na histéria que, segundo Eisner (2005, p. 13), é definida
como “a narracdo de uma sequéncia de eventos deliberadamente arranjados para serem
contados”. A estrutura da histdria deve conter comeco, uma linha de eventos e um fim
(EISNER, 1996), também conhecido como comeco, meio e fim. Essa estrutura pode ser

melhor entendida pelo gréafico abaixo (Figura 38):
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Fig. 38: Estrutura de uma historia. Fonte: (EISNER, 2005, p. 13).

O mesmo vale para um roteiro de histéria em quadrinhos (Figura 39) que variara de
acordo com as exigéncias da editora (EISNER, 1985). Para poder guiar o desenhista, é
preciso que todos os dados necessarios estejam presentes no roteiro — que pode ser feito
pelo proprio desenhista (como em alguns trabalhos independentes) ou por um escritor
designado para esta funcéo (como nas grandes editoras).

Reino do Amanhd #2: “Verdade e Justiga"/Ms. Pg. 2 / REVISADO EM 7/2/961 [ MARK WAID

PAGINA 2

QUADRO 1: NOS AFASTAMOS DA IMAGEM ANTERIOR PARA MOSTRAR QUE O FUNDO PRETC £ NA VERDADE
A CORNEA DO OLHO ABERTO DS McCAY. SBM DIALOGO.

QUADRO 2: NOS AFASTAMOS AINDA MAIS ATE MOSTRAR TODO O ROSTO DE MCCKAY. OS OLHOS
ESTALADCS PELO HORROR,

1 LEGENDA: “.to sound."

QUADRO 3: NOS AFASTAMOS AINDA MAIS, ATE MOSTRAR Mc¥AY DE CORFO INTEIRO, DE PE NUM
CENARIO NEBULOSO, ATEMPORAL E ESPRCTRAL EM QUE ELE B O 2SPROTRD FORAM PARAR. TALVEZ UMA
ESPIRAL DE CORES? TANTO FAZ PARA MIM. PCDE DECIDIR POR VOCR MESMO. DE QUALQUER MODO, O
ESPECTRC SE POSICIONA AO LADO E UM POUCO ATRAS DE McCAY, OLHANDO MA DIRECAC DELE.

2 LEGENDA: .anjos.

3 LEGENDA: .nfo. EU ESTOU com o ANJO..

4 LEGENDA: .ndo estow.?

QUADRO &: O ESPECTRO SERGURA A PONTA DR SUA CAPA, RSTICANDO UM BRAQO, ABRINDO BEM A
CAPA PARA REVELAR UM VAZICO ESCURC DENTRO DELA.

S McCAY: Para onde vocé me LEVOU? Nic tenho mais nenhuma nogac de TEMPO cu ESPAQC..

6 ESPECTRO: O tempo tem POUCO SIGNIFICADO no local cnde estamos caminhando, Normam
McKay. Nos movemos LIVREMENTE de um MONENTO para o CUTRO,

7 ESPECTRO: GUIADO por SUAS VISOES, eu lhe mostro apenas o gue DEVEMOS ver,
8 Espectro: Voc& estdé DESORIENTADO?

$ McCEAY: BASTANTE, Eu nio estava DORMINDO de verdade.. ¢ mesmo assim, cu estava
SONHANDO de novo..

QUADRO S: A MEDIDA QUE NOS MOVEMOS NA SOMERA NEGRA S03 A CAPA DO ESPECTRO, COMEGANOS A
VER NAQUELA ESCURIDAO UMA IMAGEM POUCO PRECISA DO QUE IRA APARRCER NO QUADRO SEGUINTE.

10 ESPECTRO: VOCE.?

Fig. 39: Roteiro de Mark Waid para Reino do Amanha N° 2. Fonte: (O'NEIL, 2005, p. 12)

O trabalho em conjunto desses profissionais — muitas vezes com o complemento de

um colorista, um letrista e um arte-finalista (EISNER, 1996) — criam as histdrias em
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quadrinhos. Estas tém uma forma propria de serem lidos conforme relatado por Eisner

(1996):

O processo de leitura dos quadrinhos € uma extensdo do texto. No caso do
texto, o ato de ler envolve uma conversdo de palavras em imagens. Os
quadrinhos aceleram esse processo fornecendo as imagens. Quando
executados de maneira apropriada, eles vdo além da conversdo e da
velocidade e tornam-se uma sO coisa. Em todos os sentidos, essa forma de
leitura recebe erroneamente o nome de literatura apenas porque as imagens
sdo empregadas como linguagem [...] Quando é empregada como veiculo de
ideias e informacdo, essa linguagem se afasta do entretenimento visual
desprovido de pensamento. E isso transforma os quadrinhos numa forma de
narrativa (EISNER, 2005, p. 9 e 10).

Os altos e baixos nesse grafico podem variar de acordo com o ritmo do roteiro, mas

a estrutura serve para guiar e controlar a narrativa (EISNER, 1996). Os métodos de

criacdo de roteiro sdo muitos, mas os mais utilizados para criar quadrinhos sdo: o

argumento (ou Marvel Way), o full script ou o layout script.

8.1 Argumento ou Marvel Way

Método bastante utilizado por Stan Lee quando era roteirista de HQs nos

primérdios da Marvel. Também chamado de argumento prévio (O’NEIL, 2005),

funcionava da seguinte forma: Lee anotava varias ideias e trabalhava nelas até chegar

num resultado satisfatorio. Depois as levava para um desenhista que criava 0s

quadrinhos em conjunto com o que Lee tinha escrito (HOWE, 2012). Foi assim que

nasceu o Quarteto Fantastico conforme relatado pelo proprio Stan Lee:

Tomou alguns dias de rascunhos, um milhdo de anotacBes [...] Depois de
riscar e rascunhar mais um milhdo, até que enfim cheguei a quatro
personagens que achei que iam funcionar bem como equipe... escrevi um
esboco com a descricdo béasica dos novos personagens e uma trama
levemente fora do convencional, ai entreguei ao meu artista de maior
confianca: o talentosissimo Jack Kirby (LEE, apud HOWE, 2013, p. 10).

Stan Lee recorria a essa forma de roteiro, pois nessa época escrevia varias HQs ao

mesmo tempo e ainda era editor e roteirista, entdo ndo podia dar um roteiro bem
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detalhado, entdo fazia um argumento (Figura 40). Bastantes rascunhados, esses roteiros
raramente passavam de uma pagina ou duas (O’NEIL, 2005). Como era uma Vversao
resumida de tudo que ia acontecer na historia, o desenhista ficava mais livre para criar
as tomadas e cortes que achasse necessarias para a historia funcionar. Isso “permite ao
artista inovar layouts de pagina e composi¢do de quadrinhos” (EISNER, 2010, p. 141).
Sem falar que, segundo O’Neil (2005), como Lee trabalhava com grandes mestres com
décadas de experiéncia, como Jack Kirby e Steve Ditko, ndo precisava colocar muitos
detalhes nos roteiros. Depois que recebia os desenhos dos quadrinhos, Lee preenchia os
baldes de fala e as narracGes. Muitos sucessos da Marvel Comics se deram gracas a essa
forma de roteiro que foi usado para criar as historias de diversos herdis consagrados da
editora.

Azrael $£1/
PAGINA DOCIS

1- Bem, nés basicamente reprisamoes a pagina anterior, apenas recuamos para
colocar a sala dentro. B a cobertura de um homem rico com estdtuas e pinturas
e aparelhos eletrdnicos caros. AZ esta diante de Carleton LeHah, um cara
gordo usando um roupdo, sentado numa cadeire estofada. Em algum lugar da
sala, uma porta que, presumidamente, leva para outra parte do apartamento. La
fora, obviamente, & noite. Talvez posicionar esta cena ao longo do topo da
pégina.

AZ: ... a pena de morte por uma espada feroz!

Legenda: [ital Minhas palavras foram amargas, minha ameaga uma promessa.

2- Ponto de vista de AZ: Carleton, Ele cstf sacando uma automitica de debaixo
do roupdoc.

Legenda: [ita] Mas ndo havia pavor algum em seu rosto, nada do pénicc a que
eu estava acostumado a ver em situagdes como essa.

Carl: Ache que niao, senhor Anjo

3- Ponto de vista de Carl: AZ.

AZ: ARtreve-se a ameagar Azrael com uma arma de fogo? Acredita que meras balas
poedem ferir.

4- Ponto de vista de AZ: Carl atirande nele.

Som: Kha-ELAM BLAM BLAM

5- AZ recebe os impactos das balas.

AZ: Ragh

Legenda: [ita] Ae balas atravessam o traje de protegdo que usc gob winha
fantasia como se ele ndo existisse. E chegam até minha carne

6- RZ se apdia contra a porta de vidro, ainda segurando a eopada em sua mdo
direita, enquantc que a esquerda aperta o ferimento do peito gue n3o para de
sangrar. O frio Carl estd de pé perto dele, apontando a arma em sua diregdo.

Carl: Pra mim, sr. Anjo, parece gue essas balas fizeram um baita dum estrago
Fig. 40: Exemplo de argumento feito por Dennis O'Neil para Azrael N° 1 (1995).
Fonte: (O'NEIL, 2005, p. 26).

8.2 Full Script

O full script ou roteiro completo (Figura 41) ¢ uma forma de roteiro na qual o
escritor detalha minimamente os aspectos da narrativa para guiar o desenhista. Esses
manuscritos se parecem bastante com roteiros de cinema e TV (O’NEIL, 2005). Muitos

nomes famosos dos quadrinhos roteirizam suas histérias desse modo, dentre eles Alan
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Moore e Neil Gaiman. E bastante utilizada em historias complexas (como graphic

novels) e de teméatica mais madura.

Azrael #1/
CARL: Mais uma, bem no meio da testa..

PAGINA TRES

1- AZ GOLPEIA COM A ESPADA PERTO DE ONDE ESTA O ROSTO DE CARL.

CARL: AAAG

LEGENDA: (ital: Eu desdenhei de mim mesmo diante da sensa¢io de satisfacio
que senti quando minha lamina cortou e queimou.

2- CARL CAMBALEIA NA DIRECAO CONTRARIA DE AZ COM O ROSTO SANGRANDO., ELE
DEIXOU CAIR A ARMA. DOIS HOMENS CARREGANDO UZIS (OU QUALQUER OUTRA SEMI-
AUTOMATICA SUPERMODERNA) ENTRAM PELA PORTA ACIMA MENCIONADA.

CARL: FRANCOIS! PATRICK!

LEGENDA: [ita] Sua voz era um grito agudo.

3- CARL COM A MAO NO ROSTO ENSANGUENTADO, COM EXPRESSAO DE MUITA RAIVA.
CARL: MATEM ELE!

4- PATRICK E FRANQOIS DISPARAM AS UZIS..

SOM: brkebrkebrkebrkebrk

5-0 IMPACTO DAS BALAS FAZ QUEBRAR AS PORTAS DE VIDRO, ATRAVES DAS QUAIS AZ
ESTA SAINDO,

SOM: t-zhing t-zhing

SOM: KHA-REEESH

LEGENDA: [ita] Novamente, meu cCOrpo tremeu como se tivesse levado uma
pancada. Meus gemidos se perderam em meic ao som de vidro se quebrando e
das armas disparando,

6- AZ NO PARAPEITO DO TERRAQO. NOITE, COMO ACREDITO QUE JA MENCIONEI.
LEGENDA: Os sons que se espalhavam nas ruas l& embaixo me conduziram acé
a ponta do terraco. Buzinas, apitos, relinchos de cavalos.. ouvia todos
esses sons..

Fig. 41: Roteiro de Dennis O'Neil para Azrael N° 1 (1995). Fonte: (O'NEIL, 2005, p. 28)

Existe uma forma de full script que é muito mais detalhada que a padréo. E através
dela que o roteirista evita que o desenhista acabe criando detalhes indesejados ou saia da
premissa inicial do roteiro. O escritor insere tantos detalhes no roteiro que fica
praticamente impossivel que o ilustrador ndo desenhe a histéria da forma como o

roteirista a imaginou.

8.3 Layout Script

Também chamada de storyboard ou rafe, essa metodologia € utilizada quando o
roteirista também é um desenhista ou tem um pouco de nocdo de desenho. Segundo
Eisner (1985), através da relagdo entre quadrinhos e cinema essa técnica pode ser
empregada para a confeccdo de cenas em pecas publicitarias e filmes. No que se refere a
HQs, o ilustrador rascunha a historia apontando os detalhes referentes a cada elemento
da pagina. Com isso ele fornece informacdes que guiardo o artista na hora de desenha-la

(EISNER, 1985). Utilizando esse método a verséo final do quadrinho dificilmente saira
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muito diferente de como o roteirista concebeu inicialmente. Isso pode ser demonstrado
pelo exemplo abaixo (Figura 42) quando Jason Lutes (1967) rascunhou um layout script
para Nick Bertozzi (1970) desenhar a graphic novel Houdini: The Handcuff King
(2007) (Houdini: O Rei das Algemas em traducao livre).

) A @ Ey o estou vendo! Ey 0 estou vendo!
IY‘,\[,\ ™m -, ’ 0 estou ve 4 0 estou ve
(‘\Wﬂ“ m"\) 2 @ Um viva para Houdini |

o "\")/n‘l B Houdii!
/\\ mr})ﬂ @ POR AQUT PARA
= VER HOUDTINT 5
g0
r !
| g
[T '1 “ "™
Y
Vo by
n P\/\,\ ";\’

0 GRUPO SE LOCOMOVE ENTRE A -
MULTIVAO £ AVANCA TELA RUA CARTAZES

Fig. 42: Layout script de Lutes entregue a Bertozzi para Houdini: The Handcuff King.
Fonte: (EISNER, 2010, p. 137)

Diversas modificaces foram feitas por Bertozzi nas ideias de Lutes. Melhorias em
relacdo a enquadramento, a disposicdo e distribuicdo dos personagens ao longo dos
quadros, aos dizeres presentes nas placas, dentre outras. Quando recebe o roteiro na
forma de layout, muitas vezes o desenhista faz melhorias no conceito e, mesmo nédo
tendo a mesma liberdade que um roteiro do tipo argumento permite, o ilustrador ainda
consegue criar novos elementos que abrilhantam a ideia original e, segundo Eisner
(1985) possibilitam que o escritor, artista e 0 editor mantenham um controle sobre a
obra, economizando tempo e dinheiro.

Entretanto para compreender como a narrativa dos quadrinhos funciona nao €
preciso apenas entender os mecanismos de génese dos roteiros. Também é necessario

assimilar os elementos comunicativos dessa forma de midia.
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9. Elementos comunicativos

Will Eisner (1917-2005) define quadrinhos como: “a disposi¢do impressa de arte e
baldes em sequéncia” (EISNER, 2010, p. 10). Para Scott McCloud (2005, p. 9) se
tratam de “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a
transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”. Para Dennis
O’Neil (2005, p. 10) os quadrinhos sdo "uma linguagem formada por dois elementos
separados e bastante diferentes usados em conjuntos para transmitir informagéo™. O
dicionario online Michaelis (2020) define “Comunicagdo” como “Ato gque envolve a
transmissdo e a recepcdo de mensagens entre o transmissor e o receptor, através da
linguagem oral, escrita ou gestual, por meio de sistemas convencionados de signos e
simbolos”. Para que haja compreensdo do que ocorre nas paginas de quadrinhos é
preciso conhecer 0s componentes comunicacionais presentes nelas e os significados
destes empregados na histéria. Existem HQs que ndo possuem todos eles, mas cada um
possui sua importancia para que se possa entender 0 que se passa na narrativa. Dentre 0s

varios existentes, 0 mais basico é o quadro.

9.1 Quadro

Também conhecido como tomada (O’NEIL, 2005) ou requadro (EISNER, 1985), é
através dele que a histdria se desenrola. Ela pode ser contada através de um ou de
muitos deles. O contorno do quadro funciona como o campo de visdo do leitor,
controlando o ponto de vista do espectador (EISNER, 1996). Os quadros sdo como
recortes dos acontecimentos dela. Sua quantidade determina o fluxo da narrativa (Figura
43), como acontece, por exemplo, no ocidente onde as HQs séo lidas da esquerda para a
direita e de cima para baixo, semelhante ao sistema de leitura de textos. Essas dindmicas

permitem ao artista “orientar o leitor e estimular a emoc¢ao” (EISNER, 2010, p. 90).
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Fig. 43: Exemplo de fluxo de narrativa em HQs ocidentais. Fonte: (EISNER, 2010, p. 42)

O numero de quadros também pode servir para determinar o tipo de HQ: a charge é
formada por um dnico quadro. As tiras comicas geralmente sdo formadas por poucos
quadros. Em alguns casos, segundo Eisner (1996), com cerca de 3 ou 4 quadros. Os
comics, mangas e graphic novels geralmente possuem varios deles. O quadro, nédo
necessariamente, precisa ser um retangulo, um quadrado ou qualquer outra forma
geométrica. N&o precisa nem ter forma definida. Basta que as imagens presentes nele e
ao redor dele ja indiguem uma passagem de tempo. Como exemplificado abaixo na
pagina de To the Heart of The Storm (1991) (Ao Coragéo da Tempestade no Brasil) de
Will Eisner (Figura 44):

SENHORITA, £ A

TERCEIRA VEZ QUE
N3S PESAMOS ESSE
GAROTOL.. ELE & UM
BADERNEIRO! VOC2

F. DA FAMILWA?

Fig. 44: Pagina de To the Heart of The Storm (1991).
Fonte: (EISNER, 2010, p. 145)
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As passagens de tempo e o ritmo de uma HQ ndo dependem apenas da presenga dos
quadros, mas também do espaco entre eles. Esse intervalo é conhecido como calha ou
sarjeta (Figura 45). N&o existe nenhum desenho nela, mas é através dela que o leitor
presume o que houve na histdria e entende 0 que ocorreu entre um quadro e outro. Ele

junta o que aconteceu neles e conclui o que houve na transicao entre os quadros.

Fig. 45: Dois quadros paralelos com uma sarjeta entre eles.
Fonte: (MCCLOUD, 2005, p. 66).

Segundo McCloud (2008), essas transi¢des quadro-a-quadro se dividem em seis
tipos. Sdo eles: momento a momento (uma Unica acdo mostrada em varios momentos, o
que exige o uso de varios quadros), acdo a acdo (que indica movimentacdo ou atitude
de um dnico agente desempenhando uma série de agdes), sujeito a sujeito (que mostra
varios angulos alternantes em uma ou mais cenas), cena a cena (indicando
deslocamentos de espago e tempo), aspecto a aspecto (mostra os diferentes aspectos de
um lugar, momento ou ideia) e non-sequitur (que quer dizer ndo se segue em latim e
ndo indica sequéncia légica entre os quadros com imagens e palavras absurdas que nao
se relacionam). O posicionamento e organizagdo dos elementos comunicativos nas HQs
sdo determinados pela diagramacéo. Ela difere dependendo do tipo de quadrinho, o
género da histéria e do estilo de narrativa adotados. Quando o artista a aplica
corretamente, permite que a narrativa fique clara para o leitor e gere emocdes de
maneira devida. O uso deles e quais serdo escolhidos dependera do género da historia,
da intencdo do(s) autor(es), do estilo de desenho, dentre outros. O que também depende

de um agente muito importante para criar boas histérias: 0s personagens.
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9.2 Personagens

S&o os atores das HQs. S&o eles que participardo delas de forma direta e indireta
nos mais diversos papeis. Os personagens sdo construidos de acordo com tipos distintos
de esteredtipos (Figura 46) definidos por Eisner (2005, p. 22) como “caracteristicas
fisicas comumente aceitas e associadas a uma ocupacdo”. O entendimento deles por
parte do leitor normalmente depende de experiéncias passadas deste quanto da forma
como acha que devem ser (EISNER, 1996).

% FRACOTE . oc0
MAE  MULHER EFE CENTISTA
FATAL APROVEITADOR

/
TRABALHADOR

ATLETA N :
POLICIAL LADRIO BANGUERO

Fig. 46: Alguns estere6tipos presentes em HQs.
Fonte: (EISNER, 2005, p. 22).

A criagdo deles acontece através do Design de Personagens por meio do character
designer. Este profissional, apds estudar bem as ideias e ver em qual estere6tipo o
personagem se encaixaria melhor (de acordo com a proposta da histéria), cria 0 model
sheet'* (Figura 47) que sdo estudos do personagem visando entender sua estrutura
anatdmica, altura em relacdo aos outros personagens, proporcdes, dindmicas de roupas,

algumas movimentacdes, expressoes faciais, corporais, etc.

! Esse sistema é empregado em quadrinhos, mas também é muito utilizado na pré-producéo
de animacoes.
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Fig. 47: Exemplo de Model Sheet voltado para criagéo de super-herai.
Fonte: (LEE e BUSCEMA, 2014, p. 43).

Todavia é preciso que o leitor entenda essas expressdes, independente da midia.
Essa linguagem ndo verbal de gestos recebe o nome de anatomia expressiva (EISNER,
1985). E através dela que o espectador compreende as acbes e emocdes dos
personagens. Existem diversas diferencas entre o corpo humano normal e o que é
desenhado em HQs. Segundo Klaus Janson (2005) os quadrinhos permitem uma maior
distorcao nas formas anatbmicas humanas, apesar de ser baseada em anatomia realista.
Nos quadrinhos, a confeccdo dos personagens se da através do sistema de cabecas.
Quanto mais cabecas, maior o personagem. Nas HQs de super-her6i, por exemplo, as
proporcOes dos herdis para as pessoas comuns sdo muito diferentes (Figura 48). O herdi
geralmente é mais alto, forte e musculoso (tendo por volta de 9 cabecas de altura),
enguanto 0s seres humanos normais Sa0 menores em comparacao com 0s super-herois
(com 8 cabecas de estatura) (JANSON, 2005) e ndo tdo musculosos. N&o é uma regra, ja
que Stan Lee e John Buscema (1927-2002) comentam que as pessoas normais tém por
volta de 6 ¥ cabegas de altura e, super-herdis, 8 % cabecgas (LEE e BUSCEMA, 1978).
O corpo dos personagens e 0 modo como é desenhado varia de acordo com o estilo do

quadrinho. O mesmo vale para o rosto.
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Fig. 48: Diferencas de proporg¢des entre um super-herdi e um homem forte comum.
Fonte: (JANSON, 2005, p. 28).

O rosto ¢ a parte do corpo “que desperta maior atencao e envolvimento” (EISNER,
2005, p. 112). Por isso, ao desenha-lo, um quadrinista’? deve ser objetivo e direto. Isso é
feito de maneira clara através da simplificacdo da face humana transformando-a em um
cartum (MCCLOUD, 1993) ou do exagero de uma caricatura (EISNER, 1985) (Figura
49). Nesse processo 0 desenhista elimina todos os detalhes triviais e foca no que €
necessario para que as expressdes faciais dos personagens sejam compreendidas
facilmente. 1sso acontece porque os seres humanos tem a capacidade de se enxergar
rostos em formas simples como as presentes nos cartuns (MCCLOUD, 1993). A
habilidade de observar um rosto humano através de formas que néo sdo faces humanas é
chamada de pareidolia e ela acontece bastante em histérias em quadrinhos. O manga
tem alguns elementos graficos proprios, mas todos partem de uma cartunizacdo da
figura humana. Tudo isso em conjunto com os simbolismos de objetos e formas permite
a criacdo de personagens para 0os mais variados géneros e formas de quadrinhos. Essas

formas e objetos sdo criados com base na perspectiva.

12 Aquele que desenha histérias em quadrinhos.
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Fig. 49: Rosto humano realista transformado em cartum.
Fonte: (MCCLOUD, 2005, p. 29).

9.3 Perspectiva

No século XV, um arquiteto chamado Filippo Brunelleschi (1377-1446)
desenvolveu um sistema de organizacdo baseado na geometria e em fundamentos da
matematica chamado perspectiva linear (JANSON, 2005) durante 0 movimento artistico
chamado Renascimento. Com isso as pinturas renascentistas ficavam mais realistas no
tocante a organizacédo e posicionamento dos objetos e figuras.

Eisner (2005, p. 93) “as historias em quadrinhos sdo uma forma de arte voltada para
a emulagdo da experiéncia real”. No desenho, a construcdo de cenarios, objetos e
personagens é feito por meio do uso de formas geométricas simples: quadrados,
retangulos, triangulos e circulos. Para que haja uma profundidade nas composicGes
dando realismo as cenas, o ilustrador usa formas que tém trés dimensdes, como, por
exemplo, cilindros, cones e cubos (Figura 50).
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Fig. 50: Personagem construido com formas tridimensionais e em diferentes perspectivas.
Fonte: (LEE e BUSCEMA, 2014, p. 79).

A mesma premissa vale para as HQs. Entretanto, para organiza-los e posiciona-los
nas cenas de maneira harmoniosa e que emule a realidade, ele usa uma ferramenta

chamada perspectiva - conforme explicado por Lee e Buscema (1978):
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Assim como a forma tem toda importancia para que um objeto pareca real, a
perspectiva também é vital para tornar uma cena precisa — fazer que as coisas
parecam colocadas corretamente no primeiro plano, no plano de fundo e em
todos os lugares no meio (LEE e BUSCEMA, 2014, p. 29).

Os cenarios e todos os elementos visuais presentes neles sdo construidos a partir da
linha do horizonte que é o local onde os olhos do espectador estariam se ele estivesse
presente na cena (LEE e BUSCEMA, 1978) utilizando os pontos — também chamados
de pontos de fuga (Figura 51) que é onde as linhas se convergem (JANSON, 2005) para
produzir os elementos dos quadros. Dependendo da intencdo do autor e da emocao que
deseja empregar no leitor, o artista pode confeccionar cenas com tipos e quantidades
diferentes de pontos de fuga.

Fig. 51: Perspectiva de um Unico ponto (este no centro da imagem na linha do horizonte).
Fonte: (LEE e BUSCEMA, 2014, p. 79).

Segundo Eisner (2005, p. 92) “a funcdo primordial da perspectiva deve ser a de
manipular a orientacdo do leitor para um proposito que esteja de acordo com o plano

narrativo do autor”. I1sso fica claro nos exemplos abaixo (Figura 52):
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Fig. 52: Aplicagdes de diferentes perspectivas.
Fonte: (EISNER, 2005, p. 92).

No quadrinho A (a esquerda) o leitor vé 0 monstro do ponto de vista baixo. Isso faz
com 0 que a criatura desperte um sentimento de ameaca. Ja no quadrinho B (a direita) a
visdo acima do monstro diminui 0 mesmo sentimento no leitor, pois a criatura esta
abaixo deste (EISNER, 1985). Isso ¢ justificado por Eisner (2005, p. 92) ao afirmar: “o
formato do quadrinho e 0 uso da perspectiva dentro dele podem ser manipulados para
produzir varios estados emocionais no espectador”. A emog¢do gerada no leitor
dependera da visao que ele tera da cena e do tipo de perspectiva usada existem muitos
deles.

E através da perspectiva também que sdo construidas as linhas de acdo (Figura 53)
que dardo sensacdo de movimento, velocidade e dinamismo nos quadrinhos. Sé&o

bastante utilizadas em algumas HQs ocidentais, mas, principalmente, nos mangas.
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Fig. 53: Diferentes usos de linhas de agdo em um manga.
Fonte: <https://kingdomofzealblog.files.wordpress.com/2017/03/09-10-a.jpg>

9.4 Textos

Segundo McCloud (2008, p. 128) “o poder das palavras ¢ uma parte inegavel do
atrativo desta forma de arte a que chamamos quadrinhos”. A forma como as diferentes
fontes sdo aplicadas em uma HQ variam de acordo com 0 que 0 autor quer passar para o
leitor e as emocdes que deseja despertar nele. O design e os quadrinhos tém varios
elementos que os relacionam entre si. O emprego correto de tipografias, o design de
personagens e a diagramagéo séo alguns exemplos dessas duas vertentes com diversos
pontos em comum. As letras presentes nas HQs podem ser feitas a mdo ou através de
processos digitais — 0 meio mais comum desde que passaram a usar computador como
instrumento para polimento e melhoria visual dos quadrinhos.

A associacdo entre imagens e palavras é o principal veiculo de comunicacdo das
HQs e elas acontecem, segundo McCloud (2006), em sete formas de combinacfes
distintas. A primeira € a combinacdo especifica da palavra. Na qual as palavras
descrevem a cena e as imagens as complementam mostrando aspectos dela. A segunda
forma é a especifica da imagem. Que é quando as imagens ilustram a cena e as palavras
complementam aspectos dela. A terceira € a especifica da dupla. Nela palavras e

imagens mostram aproximadamente a mesma coisa. A quarta é a interseccional. Nesta
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forma palavras e imagens agem em consonancia, mas também funcionam isoladas. A
quinta € a interdependente. Que é quando palavras e imagens transmitem uma
mensagem que, se estivessem separadas, ndo existiria. A sexta é a paralela. Nesta
combinacdo imagens e palavras sdo independentes e seguem caminhos proprios. E a
sétima € a montagem. Na qual palavras e imagens se combinam de maneira pictorica.
Existem diversas areas nas quais elas sdo utilizadas: nos titulos, nas legendas ou
recordatdrios e balGes de fala e nos efeitos sonoros (as onomatopeias) (MCCLOUD,

2006).

9.5 Baldes

O bal&o (assim como o recordatério) é o instrumento usado para representar a fala
ou pensamento de um personagem (Figura 54). Segundo Eisner (1985, p. 24), ele “tenta
captar e tornar visivel um elemento etéreo: o som”. Os baldes seguem a mesma ordem
de leitura das palavras: da esquerda para a direita e de cima para baixo (no caso dos
mangas, seria da direita para a esquerda e de cima para baixo). Usado inicialmente para
exprimir uma fala, posteriormente seu formato passou a denotar outros significados e
colaborar para a narrativa (EISNER, 1985). Existem muitos tipos de bal6es, um para

cada emoc¢édo empregada a fala ou pensamento do personagem.

Tipos de Baldes
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Fig. 54: Alguns diferentes modelos de balBes e seus empregos. Fonte:
<http://1.bp.blogspot.com/-fp7 EECfbDfA/Ux0JHs-qHKI/AAAAAAAABWS/SmmEOBORgmc/s1600/bal%C3%B5es.jpg>

Os efeitos sonoros de um quadrinho sdo mostrados através do uso de onomatopeias

(Figura 55). Onomatopeia é a transmissdo da ideia de um som através de palavras.
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McCloud (2008, p. 146) explica a relacéo dos efeitos sonoros e das palavras quando diz
que “as palavras (...) se transformam graficamente no que descrevem e ddo aos leitores
uma rara chance de ouvir com os olhos”. Nao existem regras especificas para o uso de
onomatopeias em HQs, mas existem variaveis como volume, timbre, associacdo e
integracdo grafica (MCCLOUD, 2006). Elas sdo descritas por McCloud (2008, p. 147)

da seguinte forma:

O volume conforme indicado por tamanho, espessura, inclinacdo e pontos de
exclamagdo. O timbre. A qualidade do som, sua aspereza, ondulacéo,
agudeza, imprecisdo, etc. A associacdo. Estilos e formas de fonte que
designam ou imitam a fonte do som. A integracdo gréfica. Puras
consideracdes de forma, linha e cor — bem como o efeito se mescla com a

imagem.

KNOCK - KNOCK
KNOCK-KNOCK

ANOCKY

FCH!Z

R~
s;g( RI-I-T TCf//‘L—

Fig. 55: Alguns tipos de onomatopeias.
Fonte: (MCCLOUD, 2008, p. 147).

9.6 Cores

Toda producgdo grafica tem um custo. Com os quadrinhos ndo é diferente. Um dos
pontos que mais pesa nisso é o uso de cores. Segundo Mccloud (1993), a tecnologia da
reproducéo delas foi prevista por James Clerk Maxwell (1831-1879), em 1871, ao isolar
os chamados trés aditivos primarios (chamados assim porque, quando estavam juntos e
sobrepostos, originavam a cor branca). Formados por vermelho, verde e azul (em inglés

red, green and blue, ou simplesmente, RGB), esse trio de cores poderia projetar todas as
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outras do espectro visivel através de inimeras combinagdes. Esse procedimento é usado
hoje em dia em monitores, televisores e telas de varios tipos de dispositivos eletrénicos.
Anos depois foi criado o sistema CMYK (ciano, magenta, yellow and black, ou em
portugués, ciano, magenta, amarelo e preto). Esse esquema foi idealizado por Louis
Ducos du Hauron (1837-1920) que percebeu que essas cores quando juntas, dependendo
da combinacédo, também poderiam reproduzir qualquer outra do espectro visivel — com a
diferenca que ao invés de isso acontecer através da somatoria delas, se daria atraves da
subtracdo. Esse processo é usado para varios tipos de impressdo, incluindo a de
quadrinhos. Como era impresso em jornais com papeis baratos, a cor impulsionou as
vendas — pois chamava atencdo — mas também encareceu 0s custos, 0 que fez os
responsaveis optarem pelo esquema padrdo de quatro cores (MCCLOUD, 1993)
Segundo McCloud (2005, p. 187) “esse processo restringe a intensidade das trés
primarias a 100%, 50% e 20% usando tinta preta pros tragos”. As cores ajudam oS
desenhos a serem destacados uns dos outros, além de valorizarem esteticamente 0s
quadrinhos. Muitos deles foram publicados nos Estados Unidos seguindo esse
procedimento. Varios herois eram impressos com cores fortes e primarias, enquanto 0s
vildes eram feitos com secundarias e frias, conforme mostrado na capa de Marvel
Special Edition: The Spectacular Spider-Man N° 1 (1975) (Figura 56) na qual o
Homem-Aranha enfrenta o Sexteto Sinistro (que tém como cor predominante o verde).
As cores e 0 uso de tipografias entdo passaram a assumirem também um caréater iconico

e emocional nas HQs - principalmente na capa.
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Fig. 56: Marvel Special Edition: The Spectacular Spider-Man N° 1 (1975). Fonte:

<https://tainthemeat.files.wordpress.com/2014/06/the-spectacular-spider-man-special-edition-cover.jpg>

9.7 Capa
Os titulos das HQs geralmente ficam na capa do quadrinho e nas paginas internas.
Todavia, segundo Janson (2005), a linguagem da capa e das HQs possuem diferencas. A
capa possui elementos que devem chamar a atencao, ndo sé para um leitor, mas também
para que um espectador possivelmente se interesse pelo quadrinho e o compre. 1sso
inclui as ilustracdes presentes nela, as cores e 0s tipos usados. JA& para as paginas
internas — sobretudo as que abrem os capitulos dos quadrinhos — 0s componentes variam
de acordo com as intengdes do ilustrador e, assim como a diagramacdo e 0s demais
elementos, buscam despertar sentimentos no leitor que servirdo como parte da
linguagem usada no interior dos quadrinhos. Existem muitos tipos de capa, mas Janson
(2005) as classifica em trés tipos: herdi em apuros (mostra o herdi passando por um
problema aticando a curiosidade do leitor eventual, sendo possivelmente o tipo de capa
mais comum), capa posada (enfatizada na ilustracdo e isso independe do heroi estar
vencendo ou perdendo do vildo) e capa de mistério (muito usada nos anos 1960 e 1970,
é um tipo que simplesmente pode despertar curiosidade).
Além do uso das cores, a escolha do tipo do papel para a capa e para o miolo, a
tiragem e as demais diretrizes a serem seguidas dependem das escolhas dos editores. No
quadrinho independente, depende das escolhas do autor e das inten¢bes deste com a

obra.
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9.8 Formatos

Existem algumas diferencas entre histérias em quadrinhos (como as de super-
her6i e manga, por exemplo) e tiras de jornal - que vdo além de nimero de quadros e
estilo de narrativa. Uma delas é o formato de publicacdo empregado (Figura 57)

conforme explicado por Eisner (2010, p. 18):

“"AS TIRAS DOS JORNAIS DIARIOS"
OS5 QUADRINHOS SE ORIGINARAM NESTA FORMA.
COMPOSTOS DE 3 A 4 QUADROS, ELAS SAO GERALMENTE
COLOCADAS NUMA PAGINA COM VARIAS OUTRAS TIRAS.

O FORMATO £ BASTANTE RESTRITO.

AS "PAGINAS DOMINICAIS" OFERECEM MAIS
ESPACO E UM POUCO MAIS DE LIBERDADE.

ELA OFERECE MAIS

CLASSICO DAS ESPACO PARA O

"REVISTAS EM DESENVOLVIMENTO
QUADRINKOS", DA IMAGEM E DO
NORMALMENTE, LAYOUT DOS

QUADROS. ELA
OBEDECE A UMA
ORDEM DE LETURA
| Pre-esTABELECTA.

ELAS MEDEM
ENTRE 17 X 2& CM
(O CHAMADO
FORMATO AMERICANO)
E135 X 19 CM
(O FORMATINHO).

Fig. 57: Diferencas entre formatos de publicac¢do de tipos de quadrinhos.
Fonte: (EISNER, 2005, p. 18).

Segundo Thiago Spyked (2019a), muitas publicagcbes de quadrinhos no Brasil
seguem o formato americano (17 cm x 26 cm), o formatinho (13 cm x 21 cm) e 0
formato-livro (16 cm x 23 cm) - este Gltimo permitindo um melhor aproveitamento do
papel na hora da impressdo na grafica e possibilitando o aumento do custo-beneficio.
Outras HQs variam o tamanho de acordo com a proposta, como alguns quadrinhos
independentes que seguem um tamanho préximo do A5 (14,8 cm x 21 cm) e ficam com
145 cm x 20 cm. S0 bons para poucas paginas e tiragens baixas, podendo ser
confeccionados em graficas digitais. Outras dimensdes de HQs em territdrio nacional
sd0 as dos mangas. Publicados por editoras nacionais de renome e por alguns
quadrinistas independentes, essas revistas costumam ter dimensdes com valores em
torno de 13,5cm x 20,5 cm, em média. Livros de tiras (quadrinhos curtos com comeco,
meio e fim) variam ainda mais, dependendo do estilo e nimero de quadros. Alguns
possuem as dimensdes de 21 cm x 21 cm e, outros, 20 cm x 14,5 cm (0 mesmo tamanho
proximo do A5 usado para quadrinhos com poucas paginas e tiragens). Se o quadrinho
tiver poucas paginas, é recomendado que se use dobra e grampo. Se tiver muitas,

dependendo da quantidade, o ideal é confecciona-lo com lombada.
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Ainda segundo Spyked (2019b), o tipo do papel tambeém varia conforme as
intengdes do autor para com a obra, mas os mais utilizados no miolo s&o: o jornal
(muito barato, mas ndo tem tanta qualidade, desgasta com o tempo e € utilizado na
impressdo de mangas), o offset/alta alvura (custa pouco por ser muito utilizado para
impressdes em geral e durar mais, ao contrario do papel jornal) e o couché (usado em
revistas, panfletos e folders, é brilhante, dura mais que o papel offset e o jornal e por
isso € mais caro que os dois). Ja para as capas e contracapas 0s mais utilizados sao:
triplex ou supremo (cuja gramatura chega a 300g/m2 e é muito utilizado em livros),
couché com 250g/m2 ou 300g/m? (usado em alguns casos de quadrinhos com poucas
paginas que usam dobra e grampo, com a gramatura da capa sendo maior que a do
miolo), cartdo supremo (que também pode ser usado em quadrinhos com poucas
paginas, dobra e grampo) e o capa dura (cartonado e revestido, é 0 mais caro dos tipos
citados, sendo recomendados para edi¢des de luxo). As capas podem ter o acabamento
fosco ou acabamento brilhante (usando um verniz aplicado na superficie). Também
existe a opcdao de verniz de reserva ou verniz localizado — cuja aplicagdo permite brilhos
em partes especificas da capa dando-a um carater mais nobre, mas esse procedimento
encarece bastante a confeccdo. As escolhas dependem do valor percebido do produto

que o autor quer passar. Uso de cor denota um custo adicional para a confec¢do das

HQs.

10. METODOLOGIA DE PROJETO

Para entender melhor como funciona esse mercado independente, no tocante a
criadores e consumidores, foi elaborada uma metodologia e pesquisa de campo baseada
em uma adaptacdo dos métodos projetuais de Bruno Munari (1907-1998) (Figura 58)
cujos resultados foram coletados através de entrevistas e questionarios. Essa pesquisa

quali-quantativa foi descrita a seqguir.
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Fig. 58: Metodologia de Munari adotada para a pesquisa.
Fonte: (MUNARI, 1981, p. 65).

10.1 Definicéo e componentes do problema

O problema é a criacdo de uma HQ independente. Definindo melhor o problema
percebe-se que HQs independentes sdo historias em quadrinhos autorais produzidas por
desenhistas e roteiristas, sem qualquer relacdo com grandes editoras (como Marvel, DC,
Dark Horse, Image, etc). Segundo McCloud (2005, p. 186) “todos os aspectos dos
quadrinhos tém sido afetados pelo comércio”. Observando 0s componentes do
problema, muitas vezes o produtor independente, por ndo possuir vinculo com grandes
editoras, acaba tendo que bancar seu trabalho autoral por conta propria. Para
economizar nos custos de producdo, este opta por publicar as paginas do seu quadrinho
em preto e branco e, em muitos casos, deixa as cores apenas para as capas. Fica barato
para ele produzir e para atrair possiveis compradores a adquirirem quadrinhos
independentes a precos acessiveis. Isso é feito por meio da venda por internet ou, na
maioria dos casos, através de eventos e feiras destinadas a isso. Além da Comic-Con
Experience (CCXP) e o Festival Internacional de Quadrinhos (FIQ), também temos,
em Natal-RN, alguns eventos esporadicos dedicados a cultura Pop, a FLiQ (Feira de
Livros e Quadrinhos de Natal) e a Feira de Livros do Beco da Lama (2019) usada como

cenario para a recolha e analise de dados (MUNARI, 1981).
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10.2 Fase de analise e coleta de dados

No dia 11 de maio de 2019 aconteceu a Feira de Quadrinhos do Beco da Lama
(Figura 59). Essa mostra é voltada para quadrinistas independentes e produtores de artes
visuais poderem divulgar e vender seus trabalhos, além de serem ofertados alguns
acervos de livrarias e sebos. Criado como uma forma dos autores sempre poderem
disponibilizar suas HQs sem precisar, necessariamente, estarem presentes em um evento
grande — como a FLiQ, por exemplo. Feito pela iniciativa de diversos desenhistas de
quadrinhos potiguares, a edicdo usada como base de estudo foi realizada das 9h as 17h

na Rua Vaz Gondim no bairro de Cidade Alta.

10.2a Quadrinistas

Fig. 59: Quadrinistas e vendedores na Feira de Quadrinhos do Beco da Lama (2019).

Fonte: o autor.

Para compreender melhor o cendrio (potiguar e brasileiro) de producao
independente foram entrevistados 10 quadrinistas que participaram desse evento. Foram
feitas perguntas (Apéndice A) para os mais diversos tipos de desenhistas de quadrinhos,
entre veteranos que ja atuam ha décadas nesse seguimento e pessoas que comegaram ha
pouco tempo. Todos eram homens com média de idade de 44 anos. O que € explicado
por 50% deles terem iniciado seus primeiros quadrinhos independentes no inicio dos
anos 1980. A outra metade comegou depois dos anos 2000. 90% participaram
ativamente da feira ofertando suas HQs e ilustracbes as visitantes. 40%, além de
quadrinistas, sdo professores de desenho. 40% sdo designers (dentro dessa parcela, 75%
sdo formados em design grafico). A maioria trabalha sozinho na confeccdo das HQs
independentes, sendo que existem aqueles que as vezes trabalham sem qualquer tipo de

ajuda — nas funcOes de desenhista, colorista e roteirista — ou participam de alguma
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coletanea desempenhando algum desses papeis. Todos desenham mais de um género de
historia e alguns até se recusam a tocar em alguns temas, mas 0s que mais S&o
produzidos sdo: Ficgdo Cientifica (50%), Terror (40%) e Humor (30%),
respectivamente. Todos costumam usar métodos tradicionais de desenho, como o uso de
lapis, borracha, tinta nanquim, pincéis e penas, por exemplo, mas 90% usa algum tipo
de processo digital, seja para a melhoria estética e limpeza das artes, letreiramento,
colorizagdo ou tratamento de imagens. A metodologia para criar as HQs sdo as mais
diversas, mas todos trabalham as ideias (Seja através de pesquisa ou leitura), criam os
desenhos, os lapidam, fazem a arte-final, desenham e colorem capas e os publicam. A
quantidade de paginas, o nimero de edicdes, as dimensbes, o tipo de papel para o miolo
e para a capa, 0 tempo para confeccdo e o0s custos de impressdo dependem da
complexidade e do tipo do trabalho, mas todos os autores entrevistados preferem criar
quadrinhos de uma Unica edi¢do, o one-shot. Produzem este com as capas coloridas e o
miolo em preto e branco por ser economicamente mais vidvel, pois o mercado
independente ndo possibilita uma periodicidade na producdo (como fazem as grandes
editoras), além dos autores ndo tirarem o sustento da venda de suas HQs e ndo poderem
se dedicar a criar grandes sagas. Até porque, segundo eles mesmos, o publico prefere
historias fechadas com comeco, meio e fim. Um exemplo disso, em Natal-RN, é feito
com a revista Maturi (Figura 60), para a qual 40% dos entrevistados ja desenvolveu
trabalhos - sendo alguns deles membros do GRUPEHQ (1971), o Grupo de Pesquisas e
Estudo de Historias em Quadrinhos. Fundado em Natal-RN por jovens desenhistas apds
a primeira exposi¢cdo de HQs do RN, essa equipe fez diversas publica¢fes durante os
anos 70 sendo divulgados até pela extinta revista EBAL (GUIA DOS QUADRINHOS,
2019). O GrupeHQ ainda produz quadrinhos até hoje, apesar de a formacdo atual ser

diferente da original.
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Fig. 60: Revista Maturi N° 3 (2010). Fonte:
<http://4.bp.blogspot.com/-YE2zvEilUaA/Tu9raWcGcerl/ AAAAAAAAKYE/C9699J5eK S4/51600/z.jpg>

10% os entrevistados acham que ainda ndo existe um mercado de HQs
independentes fomentado devidamente e 90% acham que o0 mercado esta crescendo - 0
que é justificado pela diminui¢do nos custos de producdo (em relacdo a alguns anos
atrés), o aumento do numero de eventos voltados para a venda e divulgacdo desse tipo
de material (o que também é feito através de redes sociais) e crescimento na procura por
quadrinhos autorais, além de mais pessoas conhecerem e se interessarem por esse tipo
de midia, seja para comprar ou para produzir. Todavia, como todo mercado, o de
quadrinhos independentes também tem diversos problemas. O principal (e mais citado)
foi o relacionado a distribuicdo. Ndo adianta o quadrinista gastar tempo e dinheiro em
uma obra, se poucas ou quase nenhuma pessoa saberd da existéncia dela e ndo podera
adquiri-la. E preciso que se busque solucBes para este empecilho e que haja um
incentivo maior na producdo de HQs autorais (seja pelo poder publico ou através de
parcerias com empresas privadas) para que o mercado melhore, consiga mais

reconhecimento do publico e continue se expandindo.

10.2b Consumidores

Além de entrevistar produtores de quadrinhos independentes, também buscou-se
entender esse mercado pelo ponto de vista dos consumidores. Para isso foi criado um
questionario online no Google Drive (Apéndice B) e disponibilizado através de redes
sociais (e em grupos ligados a tematica de HQs e afins), conseguindo a marca de 96

respostas. A partir delas foi percebido que, de 100% das pessoas que responderam,
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86,5% é do sexo masculino, 47,9% tém idades entre 18 e 29 anos, 55,2% mora no
sudeste, 41,7% possuem 0 ensino superior completo, 53,1% leem HQs americanas,
japonesas e nacionais, 47,9% as consome tanto impressas quanto online, 87,5% ja leu
alguma HQ independente brasileira, 58,3% costuma compra-las, 61,5% frequenta
eventos nos quais existem quadrinistas independentes vendendo-as, 64,6% néo foi a
algum evento no ano de 2019, 18,8% (dos que nunca compraram) relatou que foi
motivado pela falta de interesse, apenas 26% ja comprou alguma HQ produzida no RN,
o0s géneros de HQs independentes mais lidos foram Fic¢do Cientifica (70,8%), Aventura
(69,8%), Acdo (63,5%), Fantasia (57,3%) e Comédia (46,9%), 80,2% prefere HQs
independentes com muitas paginas, 30,2% preferem com mais de 100 péginas e 46,9%
prefere quadrinhos com uma Unica edicdo, o one-shot. Também foi perguntado aos
entrevistados se eles achavam que o mercado de quadrinhos independentes estava
crescendo, das 90 respostas recebidas, 67 eram favoraveis e 12 eram contra e as outras
11 ndo souberam ou nédo responderam de maneira clara. As justificativas dadas foram as
mais diversas, sendo que muitas eram voltadas para 0 aumento na visibilidade dada pela
internet (em plataformas de financiamento coletivo, como o Catarse) e por eventos —
como a CCXP e a FIQ de Belo Horizonte, por exemplo — € no nimero de interessados
em adquirir quadrinhos autorais independentes e de quadrinistas divulgando seus
trabalhos que, muitas vezes, ndo perde em nada se comparado ao que é publicado por
grandes editoras — seja no tocante a arte, roteiro ou acabamento grafico. Apesar disso,
0s 14 que pontuaram motivos contrarios ao crescimento alegam o que ja foi apontado
pelos quadrinistas entrevistados: problemas na distribuicdo e mais divulgacdo — o que
também foi justificado pela maioria quando se pediu sugestdes para melhorar esse
mercado e essas razbes foram as que mais apareceram. Se tanto o publico quanto os

produtores enxergam essas duas causas, entdo elas realmente precisam ser resolvidas.

10.3 Criatividade, Materiais e Tecnologias, Experimentacao e Verificacao de
Modelos, Desenho Construtivo e Solucéo

Apdbs apontar os principais aspectos e gostos do publico que consome HQs
independentes — tanto os quadrinistas quanto os leitores — é nesse momento que entra
parte da criatividade apontada por Munari (1981) que foi usada para confeccionar o
quadrinho procurando atender essas demandas de mercado.

A criacdo da HQ foi feita por meio de uma amalgama entre uma adaptacdo da

metodologia projetual de Munari (1981) através de “uma série de operagdes necessarias,
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dispostas por ordem logica, ditada pela experiéncia” (MUNARI, 1981, p. 20) e os
métodos tradicionais de confeccdo de quadrinhos que tém como base Eisner (1985,
1996), McCloud (1993, 2006), O’Neil (2005), Janson (2005), Lee e Buscema (1978)
aliados a pesquisa e a leitura. Também foram utilizadas ideias pré-estabelecidas que
geraram o argumento do quadrinho.

Os materiais e tecnologias (MUNARI, 1981) que foram utilizados para desenhar as
paginas do quadrinho, inicialmente, seriam os mais usados pelos quadrinistas segundo a
pesquisa: lapis, tinta nanquim, pincéis, penas e tratamentos digitais — tanto para a
melhora estética das imagens quanto para a colorizacdo da capa. Sobretudo para poder
acelerar o processo foram usados lapis para fazer os storyboards (que foram
escaneados) e todo o restante foi desenhado direto no computador usando uma mesa
digitalizadora e programas de edicdo de imagem. A histdria € uma narrativa one-shot de
comédia que emprega as linguagens dos estilos super-herdi, manga e cartoon e também
conta com os géneros de HQs independentes mais votados pelo publico entrevistado
que foram: Fic¢do Cientifica, Aventura, Acdo e Fantasia. A confeccdo do quadrinho se
deu através de etapas (MUNARI, 1981) que foram:

12 etapa: O desenvolvimento de um roteiro contendo uma histéria coémica unindo 0s
trés tipos de forma pesquisados (super-herdi, mangéa e cartum) de modo que a narrativa
gire torno da metalinguagem deles. O método de confeccdo desse roteiro foi uma
mistura entre o Marvel Way e o Layout Script no qual foram detalhadas partes dos
aspectos das paginas, mas deixando o desenhista livre para adaptar e até modificar o que
foi necesséario para uma melhor funcionalidade da historia, da estética visual e do
entendimento das cenas e da narrativa;

2% etapa: Elaboracdo do model sheet (desenhos dos personagens) contendo estudos
de proporcao, feicdes, expressoes e relacdo de altura entre todos personagens presentes
na historia. Posteriormente serd incorporado ao final do quadrinho como forma de
informagdes extras sobre a confecgdo da narrativa;

3% etapa: Transcrigdo do roteiro escrito para a forma de roteiro desenhado através de
storyboards, os rascunhos das péaginas. E a primeira fase da arte-final. Essa parte foi
feita com auxilio de mesa digitalizadora e programas de edi¢do de imagem. As paginas
foram feitas direto no computador para agilizar o processo;

42 etapa: Enquadramento dos rascunhos. Os quadros foram inseridos de maneira

totalmente digital — assim como o restante das etapas.
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52 etapa: Aplicacdo de efeitos nos desenhos como sombreamento, partes totalmente
pretas e uso de reticulas. Esta € a segunda fase de arte-finalizagdo, pois apesar da capa
ser colorida, o miolo é preto e branco para barateamento dos custos de impress&o;

62 etapa: Diagramacéo e insercdo de palavras e frases nos balGes de fala além de
onomatopeias;

7% etapa: Impressdo e encadernamento das histdrias em quadrinhos — esta etapa,
devido a pandemia causada pela COVID-19 seré feita futuramente quando as medidas
de seguranca e isolamento forem sanadas ou posteriormente diminuidas e forem
liberadas as presencas em eventos — como a Feira de Quadrinhos do Beco da Lama.
Todavia a HQ sera disponibilizada de maneira online.

Os personagens foram feitos com base em trés modelos — criados através da
experimentacao e verificacdo dos materiais. A versao final deles foi feita por meio do
desenho construtivo em juncdo com técnicas de desenvolvimento de personagem (ou
character design) e, posteriormente, fazem parte da solucgéo (e o resultado) (MUNARI,
1981), que foi a criagdo da HQ. Seis das sete etapas para sua confeccdo estdo descritas

abaixo:

11. DESENVOLVIMENTO DO QUADRINHO

O quadrinho criado se chama “Megalinguagem” (Figura 61) - uma brincadeira com
as palavras “metalinguagem” e “mega” (que vem grego e é usada para se referir a
coisas grandiosas) ja que a HQ ¢ uma “grande reunido de géneros de quadrinhos”.
Inicialmente foi criado o logotipo adaptando a fonte Cloud Sans e a mesclando com
fontes feitas a mao e elementos presentes na HQ (baseado em diversos logotipos de
diversos titulos publicados pelo mundo), além do uso de cores quentes remetendo a

acao e aventura existentes no quadrinho.
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Fig. 61: Rascunho com anotacdes e versdo final do logotipo da HQ.

Fonte: o autor.

O nome da HQ é a juncdo de linguagens diferentes usadas em trés estilos de
quadrinhos, numa espécie de “megalinguagem”. Conta a histéria do Tenente Trovao,
um super-heréi nos moldes dos comics da Era de Ouro, que acorda numa terra
desconhecida ao lado do guerreiro japonés de manga Motoqueiro Metalico e do
excéntrico Nanquinho, um cartum de cor negra que possui poderes misteriosos. Para
que eles possam escapar desse local terdo que se unir para descobrir como foram parar
ali e quem os colocou 14, além de ter que conviver com suas diferencas para buscarem
meios de tentar voltar para suas proprias realidades. Toda essa narrativa se originou,

inicialmente, através da criacdo do roteiro.

11.1 Roteiro

Para criar o roteiro da HQ foram utilizadas tanto uma tecnica de criacdo de
piadas (por ser um quadrinho essencialmente de comédia) quanto de escrita de
quadrinho. Para dar génese primeiramente aos personagens foi adotada a juncdo dos
dois métodos. O procedimento para escrever a HQ foi o Marvel Way ou argumento.
Através dele foram descritas cenas de maneira bem livre para que o desenhista pudesse
trabalhar a vontade podendo modificar, adaptar ou criar novas cenas visando o melhor
entendimento da HQ. Dividido em péaginas, o roteiro foi fragmentado em forma de
quadros. Isso permitiu que cada parte das paginas fosse agrupada em um quadro para

ser posteriormente desenhado e finalizado. Outra forma usada para criar, ndo so a parte
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engracada do roteiro, como também os elementos relacionados aos protagonistas é
chamada de Técnica da Associagdo (LINS, 2014). Segundo Lins (2014) ela depende do
senso comum sobre algo e é através de palavras e frases relacionadas ao tema em
questdo que se pode criar piadas a respeito dele. Outra forma de fazer isso, de maneira
mais estruturada e organizada, é proposta pelo autor Gene Perret (1937) e consiste no
agrupamento de dessas palavras e frases que tenham a ver com o0 tema da piada
dispostas na forma de um quadro (Tabela 1). Segundo Perret (2007, apud LINS, 2014)
estes itens seriam divididos nas seguintes categorias: pessoas, lugares, coisas, eventos e
palavras, frases e clichés divididos entre similares e opostos. Quando enquadrados

ficariam assim:

Palavras,
Pessoas Lugares Coisas Eventos frases e
clichés
Similares
Opostos

Tabela 1 — Técnica da Associacdo na forma de um quadro estruturado.
Fonte: Adaptado pelo autor de (LINS, 2014, p. 67).

O que tivesse a ver com o tema seria colocado no respectivo espaco em branco
de acordo com sua categoria. No caso da HQ foram criadas trés tabelas (Tabelas 2, 3 e

4), sendo uma para cada personagem e que ficaram da seguinte forma:
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Akira Kurumada (Motoqueiro Metalico)

Nomes do

Protagonista; | Armas; Téquio; Coreografia

Guerreiro; Espadas; Planetas; | parase golpe e da
Monstrinhos; | Naves; Terra; transformar; arma;
Ajudante; Veiculos; Floresta; | Crossover; Repetir
Equipe; Armaduras; Mar; Transformacdo. | coisas.
Mentor; Collant Montanha.
Mascote; colorido;
Cientistas; Capacete;
Mulheres. Luvas;

Motos;

Cinto;

Transformador

no pulso;

Mecha (robd).
Vildo; Destransformar.

Monstro.

Tabela 2 — Técnica da Associacdo aplicada no personagem Akira.
Fonte: Adaptado pelo autor de (LINS, 2014, p. 67).
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Jack Jackson (Tenente Trovao)

Herdi; Cueca; Esconderijo. | Ganhar Identidade
Mocinha; Mascara; poderes. secreta;
Familia; Uniforme; Costurar
Liga. Roupa

apertada;
Viléo; Roupa civil.
Monstro.

Tabela 3 — Técnica da Associacdo aplicada no personagem Jack.
Fonte: Adaptado pelo autor de (LINS, 2014, p. 67).

Nanquinho

Cartunista Tinta preta; | Revista; Publicacéo. | Quebrar
Tinta HQ; quarta parede.
branca; Tirinha;

Lapis; Jornal.
Materiais de
desenho;

Papel.

Tabela 4 — Técnica da Associacdo aplicada no personagem Nangquinho.
Fonte: Adaptado pelo autor de (LINS, 2014, p. 67).

Junto com as tabelas feitas a mdo foram confeccionados alguns desenhos
complementares para trabalhar as ideias iniciais (Figuras 62 e 63). Foram feitos ndo so
para aprofundar os protagonistas e comecar a desenhar suas primeiras versées, mas

também os possiveis coadjuvantes e vildes.
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Fig. 62: Tabelas e primeiros eshogos de protagonistas e outros elementos.

Fonte: o autor.
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Fig. 63: Primeiros esbogos de alguns protagonistas, coadjuvantes, vildes e objetos.

Fonte: o autor.

O roteiro foi produzido com base em algumas partes desses dados e em outros
desenvolvidos e coletados ao longo do processo tanto de escrita quanto de desenho da
historia em quadrinhos. Essas tabelas foram usadas para determinar como o0s
personagens seriam nao sO fisicamente, como também se tratando de personalidade.

Para poder saber especificamente como os protagonistas seriam fisicamente foi utilizado
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0 model sheet através do character design - a area do Design responsavel pela criacdo

de personagens.

11.2 Model sheet

Visando saber como o0s protagonistas seriam visualmente falando foram criados
primeiramente quatro model sheets individuais de cada personagem em grafite: um do
Akira (Figura 64), uma da sua contra-parte, 0 Motoqueiro Metélico (Figura 65), um do
Jack (Figura 66) e outro do Nanquinho (Figura 67) e depois um arte-finalizado com

nangquim mostrando as diferencas fisicas entre todos os protagonistas (Figura 68).
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Fig. 64: Akira Kurumada.

Fonte: o autor.

Akira foi pensado para ser um protagonista de manga daqueles “solitarios” que
preferem agir sozinhos e ndo precisam da ajuda de ninguém para atingir seus objetivos.
Por estar num quadrinho de comédia seu cabelo foi desenhado de forma a ficar bem
estranho — justamente brincando com os cabelos espetados de muitos personagens
japoneses, o que combina com sua personalidade rebelde. Além de calca jeans e ténis,
usa uma jaqueta e luvas de motoqueiro fazendo referéncia aos herois de Tokusatsu, as
producdes japonesas com atores reais usando roupas coloridas e efeitos préaticos e

especiais que enfrentam monstros e outros tipos de vildes. Quando necessario, ele se
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transforma no Motoqueiro Metalico que no seu mundo enfrenta esse tipo de ameaca. Na
sua versdo colorida ele possui uma camisa vermelha (que na cultura japonesa indica o
lider) por baixo da jaqueta azul marinho (uma cor fria remetendo ao fato de ser mais
racional e preferir andar sozinho) com luvas pretas, além de cabelos e olhos castanhos e
uma calca jeans e um par de ténis azuis. Seu nome vem de dois autores de manga: Akira
Toriyama (criador de Dragon Ball) e Masami Kurumada (criador de Cavaleiros do
Zodiaco).
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Fig. 65: Motoqueiro Metalico.

Fonte: o autor.

O Motoqueiro Metélico foi criado para ser a forma transformada do Akira. Ao bater
as luvas Metalimoon, Akira se converte no herdi e ganha uma armadura de metal com
uma grande viseira e um collant preto por baixo. Assim como foi com Akira, o visual
do Motoqueiro também foi criado como uma satira aos mangas e ao Tokusatsu. Sua
versdo colorida possui a armadura com predominancia de azul claro e detalhes em azul
marinho — pintados de forma a simular metal, além de prata e ouro presentes no logo no

peito do lado esquerdo. Suas antenas sdo prateadas.
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Fig. 66: Tenente Trovao (ou Jack Jackson).

Fonte: o autor.

O Tenente Trovédo (ou chamado pelo nome civil Jack Jackson) foi concebido para
ser uma versdo comica dos herois classicos da Era de Ouro: ingénuo, inocente, mas com
um coracao nobre - sendo pouco inteligente em alguns momentos. Ele € o tipico super-
herdi que sé acredita em dois lados: bem e mal. E isso o coloca em muitos problemas na
histéria. Possui o visual mais basico dos personagens de comics com itens como
mascara, uniforme e cueca por cima da calca e uma marca registrada dos anos 90:
bolsos que ndo servem para nada. A versao em cores remete aos militares com
predominancia de verde claro para o uniforme e verde escuro para os detalhes, além dos
logos (no peito e no cinto) serem dourados - cor quente que remete ao “trovdo” de seu

nome. Seus bolsos séo bege.
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Fig. 67: Nanquinho.

Fonte: o autor.

Nanquinho foi imaginado para parodiar os personagens de cartuns classicos — que
muitas vezes ndo ficam presos a regras como leis da fisica e podem fazer praticamente
qualquer coisa em suas histérias. Ele € uma mancha de tinta preta viva, mais
especificamente tinta nanquim e é dela que se origina seu nome. Suas formas remetem
gotas e pinceéis — sobretudo a sua cauda. Possui o intelecto, a altura e a personalidade de

uma crianca de 5 anos.

Fig. 68 — Model sheet mostrando as diferencas anatdémicas entre 0s personagens.

Fonte: o autor.
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Como uma parcela dos personagens de HQs (como super-herdis, por exemplo),
alguns protagonistas de Megalinguagem possuem icones proprios (Figura 69). Estes
remetem a diversos aspectos ndo sé nas personalidades, como também na identidade
visual deles. Para a criacdo destes foram usadas algumas técnicas empregadas no design
grafico. No caso do Tenente Trovao se faz uso da letra “T” ¢ de um raio — com a tipica
objetividade presente em icones de personagens de comics. J& o Akira Kuurumada
possui dois: um que é um capacete em chamas (por ser um motoqueiro veloz) e o outro

quando esta transformado em Motoqueiro Metalico (um “M” dourado dentro de um
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“M” prateado).

Fig. 69: icones presentes na HQ.

Fonte: o autor.

Os personagens possuem ndo sé diferengas nas personalidades como também em
diversos aspectos visuais. 1sso € apontado pelo model sheet feito com (lapis grafite HB e
canetas nanquim) que guia o desenhista ao ilustrar as paginas do quadrinho, pois é
preciso manter a coeréncia nas caracteristicas fisicas dos protagonistas para que a HQ

ndo fique confusa e sem coesdo, o que prejudicaria 0 entendimento do leitor e,
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consequentemente, a qualidade da narrativa. Os vilées foram criados baseados nos
clichés presentes em cada midia da qual os protagonistas vém, mas os rivais dos herois
possuem nomes em forma de anagramas que remetem a animais. Sendo eles “Magifor”
(“Formiga”), “Abaturo” (“Tubardo”) e Doraga (“Dragdo”). A excecdo ¢ o “Elgom”
(anagrama de “Golem”, um monstro de pedra). Os nomes dos locais presentes na
historia também foram inventados baseados em anagramas: o “Altelenem” (da
Montanha Altelenem) vem de “Elemental” — ja que 0s protagonistas enfrentam o0s
elementos da natureza. Os nomes dos templos (Figura 70) também funcionam com esse
raciocinio: o Templo do Ar ¢ o “Novet” (“Vento”), o da Agua ¢ o “Rodhi” (“Hidro”), o
da Terra é o “Chaor” (“Rocha”) e o do Fogo ¢ o “Hamac” (“Chama”). Isso se deu para
dar uma possivel aparéncia alienigena a personagens e lugares ja que a histdria acontece

fora da Terra.

Fig. 70: Templos do Vento, da Agua, da Terra e do Fogo, respectivamente.

Fonte: o autor.

Seguindo principios associativos usados em técnicas de design grafico, os formatos

triangulares dos templos fazem referéncia aos elementos da alquimia (Figura 71).
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Fig. 71: Simbolos dos elementos na alquimia.

Fonte: < https://static.dicionariodesimbolos.com.br/upload/42/a0/triangulo-8_xl.jpeg>

Ja os simbolos presentes na superficie das constru¢des remetem a alguns trigramas

chineses relacionados ao Yin e Yang e que também simbolizam elementos (Figura 72).

yizs R b/4 =L
Terra Montanha f\gua Vento
Il N I Bl s
I N Il B I s
I N I N Il B B
Trovio Fogo Lago Céu
L
-

!
B
"
IF

"
1l

i %

Fig. 72: Os Oito Trigramas Chineses. Fonte:
<https://2.bp.blogspot.com/-FUaSt8urg9c/Vr3Y_eMGdhI/AAAAAAAAAQA/IpciMY JGeYE/s1600/oitotrigramas.jpg>

Tanto os templos quanto os simbolos foram adaptados a partir dos originais para
remeter a supostas construcoes e simbologias extraterrestres que sé existem na HQ. Ao
determinar nomes, personalidades e tracos fisicos é preciso ir para a proxima etapa do
design de quadrinhos: transformar o roteiro escrito num roteiro desenhado. Também

conhecido como storyboard.
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11.3 Storyboard

Apos a conclusdo dos estudos referentes aos desenhos dos personagens, agora entra
a parte de transcri¢do do roteiro em forma de storyboard. Como o roteiro contou com
20 paginas, foram confeccionados 20 paginas de storyboards. Estas foram feitas sem
muitos detalhes (Figura 73), mais precisamente no tamanho A5, desenhadas com lapis
grafite HB e depois foram escaneadas e tratadas para que pudessem aparecer melhor na

tela do computador.

Fig. 73: Storyboard da pagina 7.

Fonte: o autor.

Isso se deu porque posteriormente as paginas foram usadas como base para a
criacdo da arte-final. Esta foi feita por cima dos storyboards através de softwares de
edicdo de imagem e 0 uso de uma mesa digitalizadora (Figura 74) que é um hardware
que simula o uso de um lapis, caneta ou pincel com o auxilio de programas para edigdo
de imagem. O uso se da com o desenhista olhando para a tela do computador enquanto

desliza a caneta em cima da mesa.
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Fig. 74: Mesa digitalizadora usada para a arte-final.

Fonte: o autor.

Apdbs essa etapa, que é a primeira de arte-finalizacdo, buscou-se trabalhar nas

formas dos quadros que emolduraram as cenas da HQ.

11.4 Enquadramento

Depois de arte-finalizar os storyboards foram feitos os quadros por cima de cada
cena (Figura 75) através de um programa de vetorizacdo de imagens. Cada um possui
um tamanho e formato proprio, apesar do formato retangular ou quadrado ser o padréo,
as vezes acontece de haver véarias formas distintas de requadro, justamente para se
encaixar com cada momento da historia. Muitos deles por possuir alguns formatos mais
diagonais ddo movimentacdo a HQ — o que é de muita importancia para a obra em
questdo ja que se trata de um quadrinho de comédia que também tem acdo e aventura.
Se o leitor ndo tiver a sensacdo de movimento e velocidade (aliado as linhas de agdo), a
parte da narrativa que deveria ser voltada para uma luta, por exemplo, pode tornar

mondtona.
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Fig. 75: Arte-final, linhas de acdo e exemplos diversos de quadros usados na pagina 2.

Fonte: o autor.

Em alguns momentos nédo existem quadros delimitando as cenas e, em outros, 0s
personagens ultrapassam o limite dos quadros. Isso acontece para dar a sensacdo de
tridimensionalidade, o que deixa a HQ mais dindmica. Aliado a essa técnica existem
efeitos que podem ser usados para aumentar esse dinamismo - além de serem usados
visando a economia de tinta (por ser uma HQ independente que normalmente é lancada
em preto e branco). Ao mesmo tempo esses efeitos simples apesar disso podem deixar a
HQ esteticamente atraente através do emprego de recursos minimos como 0 uso de

reticulas.

11.5 Aplicagéo de efeitos

Assim como 0s mangas japoneses sdo lancados em preto e branco por serem
veiculados em papel jornal e de alguns capitulos sairem semanalmente (0 que nao
permite aos autores a confecgcdo de paginas coloridas nesse tipo de publicacdo) restou
aos japoneses usar reticulas (Figura 76). Também conhecidas como screentones, séo

adesivos transparentes cuja superficie possui diversos pontos pretos que estando mais
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proximos ou mais distantes e também variando os tamanhos e formas simulam tons de

cinza.
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Fig. 76: Exemplos diversos de reticulas.
Fonte: < https://graficariopedrense.files.wordpress.com/2011/08/reticula.jpg>

Também sdo usadas para os mais diversos fins, como compor fundos de cenas (com
prédios, casas, carros, etc) e preenchimento de roupas, cabelos e outros objetos, etc. No
quadrinho Mega-Linguagem as reticulas foram aplicadas de forma digital (Figura 77).
Este tipo de uso vem sendo empregado desde os anos 1990 e causou a faléncia de varias
empresas especializadas nas reticulas fisicas (como a brasileira Letratone) — 0 que ndo
ocorre no Japao por uma questdo de tradicdo. Assim como feita com a arte-finalizacao,
com o enquadramento e com a aplicacdo de reticulas, o processo digital também foi

usado para colocar os baldes de fala, recordatérios e onomatopeias.

Fig. 77: Uso de diferentes reticulas na pagina 8 da HQ.

Fonte: o autor.



92

11.6 Diagramacdo e insercdo de palavras

Para finalizar as paginas, foram feitos os balGes de fala, os recordatorios (onde
ficam as falas do narrador) e as onomatopeias (barulhos) (Figura 78). Todos foram
empregados com um programa de vetorizacdo visto que demoraria demais se fossem
feitos a mao e, esteticamente, € mais atrativo o uso de diversas fontes para as diferentes
situacOes. Para as falas dos personagens e do narrador foi usada a fonte Lula Borges
desenvolvida pelo professor de mesmo nome da UFRN. Ele criou essa fonte
especificamente para ser usada em quadrinhos. Ja para as onomatopeias e gritos foi
usada a fonte Beba Neue. Todas as paginas foram escaneadas e configuradas para 300
dpi — 0 que permite uma qualidade muito grande de imagem e posterior impresséo.
Depois disso foi feita a capa e a mesma foi colorizada num programa de edicdo de

imagem.
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Fig. 78: Pagina 3 finalizada.

Fonte: o autor.
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12. CONSIDERACOES FINAIS

Em cada uma das 11 fases desse trabalho foi possivel identificar peculiaridades
estruturais das HQs entre o design e as artes visuais. Nessa primeira parte pudemos
perceber a forte relacdo entre os métodos de producdo tradicional e os empregados no
design grafico. Além da relacdo concomitante entre a metodologia analdgica e a digital.
Muitas vezes estas se complementam — como aconteceu na producdo da HQ deste
trabalho. Na segunda notou-se a evolucdo gradual ndo sé nas formas de producao,
narrativa e traco, mas também na relacdo entre quadrinhos e sociedade no tocante as
estes, em muitos casos, serem reflexos dessa. Na terceira foi identificado que o manga é
uma forma de arte influenciada por valores e linguagem propria possui forte poder na
economia nipdnica e fascina os mais diversos publicos que vao desde consumidores
casuais a colecionadores e artistas e designers que se inspiram em diversos titulos para
criar suas obras e produtos, assim como algumas tematicas que inspiraram a HQ
produzida. Na quarta percebeu-se que a producdo nacional apesar de infelizmente ser
pouco reconhecida se comparada ao material que é importado para o Brasil, ainda tem
uma quantidade significativa de fas, ndo s6 que a consome, como também que se
tornam desenhistas encorajando quem consome suas HQs e recomecando o ciclo. Na
quinta foi notado que esse segmento foi um dos primeiros a ser abordado em HQs e, se
trabalhado e estudado, pode ser devidamente usado para confeccionar novos quadrinhos
codmicos. Na sexta observou-se que a escolha do uso de um ou mais destes depende de
muitos fatores, que estes tipos podem se complementar e que um ou mais profissionais
trabalham em conjunto para que a historia siga o ritmo de narrativa desejada pelo
roteirista e, as vezes, almejado pela editora também. Na sétima foi percebido que as
HQs, na maioria das vezes, sdo formadas por dois meios comunicativos: as imagens e
os textos. Em alguns casos possuem apenas imagens. Em outros, apenas textos. Em
todos a comunicacdo ocorre de acordo com o entendimento do leitor ao que esta sendo
visualizado. Sem a compreensdo devida destes a mensagem que o roteirista quer passar
para o leitor ndo é entregue. Quando juntos, distribuidos e diagramados de acordo com
os codigos de linguagem adotados nos quadrinhos transmitem informagGes, cenas e
detalhes. Na oitava pdde-se compreender que as versdes impressas e quais materiais
serdo utilizados dependera de indmeros fatores, que incluem custos, veiculacéo,
materiais para agregar valor, seja visual ou de mercado, etc. Presentes em bibliotecas,
bancas, livrarias e até mesmo dentro das casas e em eventos, 0s quadrinhos se

comportam, em grande parte, como uma forma de midia barata e acessivel. Entretanto
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tudo isso depende, sobretudo, do que o autor ou editora deseja com aquela obra. Na
nona entendeu-se quadrinhos através ndo s6 da Otica de quem produz e de quem
consome, mas também do design gréafico e das demandas do mercado e do publico-alvo
- passando pela abordagem de diferentes estilos, técnicas de escrita de roteiro,
elementos comunicativos usados nas paginas, design editorial, etc. Na décima foi
compreendido que como quase toda area de atuacdo, o mercado de HQs (incluindo o de
quadrinhos independentes) passa por periodos de crescimento e queda, entretanto,
independente disso, os autores que publicam por conta prépria continuam criando novas
historias e/ou dando continuidade a obras que ja sdo conhecidas. Muitos deles devido a
publicacdo recorrente de titulos préprios sdo convidados a trabalhar em editoras
nacionais e internacionais, o que incentiva e divulga ndo sé os trabalhos destes, mas
também encoraja fas a se tornarem desenhistas de HQs independentes (0 que também
serviu como estimulo para a criacdo do quadrinho presente neste trabalho). Na ultima
fase foi observado que a utilizacdo de metodologias adequadas a histéria e a narrativa,
procurando entender as demandas nas quais estéo inseridas, permite a producdo de HQs
independentes que possivelmente terdo mais chances de se tornem atrativas para futuros
consumidores mesmo com todas as dificuldades do mercado.

Conclui-se entdo que quadrinhos, apesar de tudo ainda é bem popular, gera bilhGes
em lucros e que isso independe das faixas etéarias exploradas e dos formatos, estilos ou
géneros adotados, sendo possivel produzir e veicular quadrinhos de forma independente

além de, em muitos casos, HQs serem um reflexo da sociedade e do que se passa nela.
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\\I NO MEIO DO DESERTO, UMA PEGUENA VILA ESTA SENDO ATACADA... L

ME ENTREGUEM
A CHAVEM
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IMPORTA...
ELE TEM QUE
SER IMPEDIDO!
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MAS QUE BELA HORA E QUE DANCA ESTRANHA

“ |S=== METALMORFOSE! —=
N

PARA DANCAR, HEIN? € ESSA QUE ELE FAZ

L~

ELE QUER

COM GESTOS QUE REMETEM AO HEAVY
METAL, O 1RO METALICO
MATERIALIZA A4 ESPADA METALIBLADE

UAU... O UNIFORME
DELE E MAIS PRATICO
QUE O MEeU...

METALIBLADE!!

PRIMEIRO ELE
DANCA, BRILHA,
GANHA UMA
ROUPA DE
METAL, LUTA
COM UM
MONSTRO QUE
EXPLOVE E
AGORA FAZ
UMA POSE.
ONDE E QUE
EU VIM PARAR?!




POR QUE VOCE MATOU ELE?
NAD PRECISAVA FAZER [SS0!

SAO LIDERADOS PELO
BARAO VON MAKINNA, O
IMPERADOR DARKAREON.

3
o E DAI? ELE NAO TEM
DIREITO A VIDA E A UM
, JULGAMENTO JUSTO 63
ELE ERA LM MONSTRO POR SER UM MONSTRO
3 PSICOPATA, ASSASSINO
€ SANGUINARIO?

"@r, ’;"ﬁ

v b

N
2
'MEU DEUS! 0 QUE HOUVE
‘COM ESSAS PESSOAS?!
<

= !'

~d

AGUELA FORMIGA GIGANTE ERA LM DOS.
SOLDADOS DELES. NAO ERA UM HUMANO
TRANSFORMADO
ERA LM MONSTRO FEITO EM
A
DURAS

SIM... POR GUE VOCE FICA
REPETINDO O GUE EU FALO?

REPETINDO?

ENTAO DA NOS
oLHos E CARA PORGUE
NZO um

L

DA UMA OLHAT
DESSE CARA
ESTAO COM
TAMANHO NORMAL

A eu sou Japones e voce
ESTA ME ENTENDENDO. SIM, POR QUE?

ESTA £ A MAGIA DOS QUADRINHOS...
ONDE TODO MUNDO FALA O MESMO IDIOMA,

PARECIA SER A VOZ
DE UM NARRADOR
OU ALGO ASSIM...
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O QUE IMPORTA € GUE 150
PRECISAMOS ACHAR UM MODO
DE VOLTAR PARA A TERRA. gfsﬂ%‘ﬁaﬁ NAVE
PARA SUBIRNOS A MONTANHA?
‘a A o

COM CERTEZA SABE UM MODO
DE FAZER VOCES VOLTAREM
40

/ SEU PLANETA.
== <1
ELE VIVE WA SECULOS NO
IPLO NOTEV QUE FICA NO
TOPO DA NONTANHA ALTELENEM.
ELA FICA A 300 KM DAGUI.
BASTA SEGUIR A LESTE EM
B LINHA RETA E CHEGARAO LA.

=" VAI DIZER QUE ISS0 TAMBEM
£ CULPADOS DOIS SOIS?!

BU VI O GUE VOCE FEZ COM
AGUELE MONSTRO MALY

ELE € BEM DIFERENTE DE LUMA
: RIATURA DARKARBON, ENTZO

NAO
ACHO GUE SEJA UM DELES... ALEM
TEMOS MUITA
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NAO WA NADA DE ERRADO

BU NAO SEI ONDE FICA E NEM € DE SITUACCES PERIGOSAS, OLHA, AKIRA, AGORA FIGUEI
COMO CHEGAR LA. DESCULPA. deriasn CURIOSO. NA HORA GUE VOCE NA VERDADE NAO £ UM UNIFORME.
PREC SE TRANSFORMA COMO SELL € LMA ARMADUIRA CIBERNETICA VIVA.

JA QUE VOCE VIROU UMA LUNIFORME FUNCIONA? A ARMADURA METALIKARBON.

NAVE, GUE TAL VIAJAR DE
VOLTA PARA A TERRA? € ELE CONTROLAR A SUA

CONTRA TUDO QUE FAZ MAL.

AAM... NAVE... SE VOCE PODIA EU TENHO MEDO DE LUTAR E
SE TRANSFORMAR EM ALGO COMO NAO GOSTO DE BRIGAS. ENTAO
UM AVIAO OU JATO, POR QUE NAO Jk TUDO GUE POSSO FAZER E AJUDAR
ENFRENTOU O MONSTRO? GUEM TEM PODER PARA 1550
DESCULPE... ARMADURA... OBRIGADO, MAS NAO
ELA £ BEM BONITA. PRECISA ME ELOGIAR...

'MAS SEU UNIFORME € LEGAL NAO ME LEVE A MAL. VOCE

TAMBEM, MASCARADO!

PREFIRO TRABALHAR SOZINHO.
S8 ACEITEI LEVAR VOCES COMIGO
IE TAMBEM PRECISAM
VOLTAR PARA A TERRA

HAHAHA! MASCARADO, €7
OBRIGADO, NAVE... EU GUASE TIVE
UMA CAPA, SABIA? MAS ACHEI MUITO
RIDICULO E RESOLVI NAO USAR.

EUl PERDI AMIGOS POR CAUSA TUDO BEM, MAS NAO € PORGUE
DE MONSTROS DARKARBON. AMIGOS ACONTECELL 1550 NA GLTIMA
GUE GUISERAM ME AJUDAR... VEZ GUE SIGNIFICA QUE NAO
DARA CERT :

; Fo,
£ PARA CONGEARIOS DA MANEIRA AN AQUELAVOZ DE NOVO?NAOE  _
€ JACK JACKSON, MAS 3 POSSIVEL QUE SO EU TENHA 0UVIDO!

U NOME
PODE ME CHAMAR DE TENENTE TROVZD. A VOCES ESCUTARAM DESSA VEZ?!

NAO GUERO GUEE 1550 SE REPITA
COM GUEM ACABEI DE CONHECE




VAMOS ENTRAR!

AGORA EU TAMBEM

ouvi A voz!

1SS0 EXPLICA MUITA COISA...

O QUE VOCE
QUER DIZER
COM 15507!

109

QUEM S0 VOCES
E O QUE QUEREM?

VIEMOS EM PAZ. 50 QUEREMOS
VOLTAR PARA A TERRA.

—

QUIS DIZER
"TERRAS", NAO?

COMO ASSI "TERRAS'?
TA DIZENDO QUE EXISTE
MAIS DE UMA?

S
ENTRE 517 JA NOTARAM O
GUANTO S0 DIFERENTES?

|
2 &)
S

PRECISA SER UM EREMITA

POSSUIDOR DE TODA SABEDORIA
DE UM PLANETA E COM GUASE
MEIO MILENIO DE VIDA PARA
NOTAR QUE VOCES NZO
VIERAM DO MESMO MUNDO,
NEM DO MESHO LNIVERSO.

SIM, MAS NZO TENHO
COMO VOLTAR PARA A MINHA

JERRA, ASSIM COMO VOCES.

€ VERDADE... MAS £ S8
PERGLNTAR PARA O ANCIAO.
VANOS VER SE ELE SABE ESSA

FAZENOS PRA VOLTAR
PROS NOSS0S MUNDOS?

ANCIZO, SABE COMO

HOJE TA DIFICIL, HEIN? ESSE
€ O HOMEM GUE TEM TODA A
SABEDORIA DESSE PLANETA?

PONDER SUA PERGUNTA.
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EU CONSIGO OLVIR O

TENENTE TROVAO PELOS
BURACOS DAS PAREDES...

) EU NAO SEL, MAS PARECE
SER UM TUNEL BEM COMPRIDO.
SERA GUE JA ESTAMOS
INDO PRA CASA?

"\_ﬂmu ESTA NO RODHI, O
EU? LUTAR CONTRA MONSTROS?
NAO, PESSOAL... EU NAO POSEO!

NO QU
OuTROS TENENTE ESTA NO CHAOR E O
TEMPLO NANGUINHO ESTA NO HAMAC.

CALMA, NAO € TAO SIMPLES
ASSUM. CADA CHAVE € GUARDADA
POR LM MONSTRO. PAS
CONSEGUI-LAS SERA PRECISO
DERROTAR CADA UM DELES,

PEGUEM TODAS E EU LHES.
MOST | COMO RETORNAR
PARA SEUS UNIVERSOS,

FALANDO NISSO, A FORMIGA

€ Al QUE VOCE SE ENGANA... GUE O AKIRA DERROTOU LA
SEM A SUA AJUDA JAMAIS EMBAIXO ESTAVA PROCURANDO Lk MONSTRO THBIA
TERIAMOS CONSEGUIDO SUBIR A POR LMA CRAVE. QUE VENCER OUTRO...
MONTANAA E CHEGAR ATE AGUL WL
ACHO GUE ELA NAO SABIA
GUE PARA ARRUMAR UMA

PRECISAVA ENTRAR EM LiM
TEMPLO E VENCER UMA
CRIATURA. UM MONSTRO
TINHA QUE VENCER OUTRO.., POR GUE ELE FICA
REPETINDO AS COISAS?,

MAS EU FIZ 1950
SEM PRECISAR LUTAR!

SIM, AGORA IMAGINE
SE LUTASSE?

NAO SE PRECCUPE.
ACREDITAMOS EM VOCE.
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CONSEGUIU DESVIAR DO MEU
BAFO

MOTOQUEIRO
METALICO!

QUERIA QUE EU FIZESSE O QUE?
ESPERASSE TU PARAR DE FALAR
PRA PODER ME TRANSFORMAR?
VAI GUE VOCE IMPEDISSE
A MINHA COREOGRAFIA?




PELO BARULHO VINDO DO
TEMPLO 4O LADO DO MEU,
ACHO QUE AS LUTAS
JA COMECARAN.

PRECISO FICAR ATENTO,
POIS NESSE PLANETA EXISTEM
MONSTROS DE TODO TIPO.

CONSEGUIU SE ESQUIVAR
FACILMENTE DAS PEDRAS
QUE EU ATIREI.

TENHO UMA RESISTENCIA SOBRE-
HUMANA, SUPER AGILIDADE, SUPER
VELOCIDADE €, CLARO, SUPER-FORGA,

AGORA TODO MUNDO VAI VOCE € BOM, DEVO ADMITIR,
IMPLICAR COM A MINWA CUECA?! MAS EU S0U MUITO MAIS,

O MELHOR € DESISTIR!

AGORA VAMOS VER
SE € TAO FORTE
QUANTO ME DISSERAM!

NUNCA! UM HERSI DE
VERDADE JAMAIS DESISTE!

FORTES DESSE PLANETA. NENHUM DOS
SEUS S0COS FARA EFEITO EM MIM.
HAMAHARARA!

£ O QUE VAMOS VER!




EU TENHO GUE FAZER
ALGUMA COISA E RAPIDO
OU MORRERE| CONGELADO!

NAO ADIANTA, MOTOGUEIRO

METALICO! SEU PODER
VEM DO METAL.

ELE ENFERRUJA 4O ENTRAR
EM CONTATO COM A AGUA E,
ADIVINHA, EU SOU UM
NONSTRO AGUATICO.

ESSE TEMPLO POTENCIALIZA
0 MEU BAFO AQUATICO O
TRANSFORMANDO EM GELO.

SE VOCE JA FICA EM
DESVANTAGEM MOLHADO,
IMAGINE CONGELADO?
HAHAHARA!

UUUUUUSHY

Li
QUE CHEGARIA...
A ESSE PONTO...

I

A PIRAMIDE DE GELO
CHAVE CONGELADA!

BRILHOU E VIROU LMA

EU POSSO TER CONSEGUIDO A
CHAVE, MAS TEM LMA COISA
BEM ESTRANHA NISSO TUDO...

EU SER DO ELEMENTO METAL
QUE PODE SER CONSIDERADO

COMO TERRA POR SE ORIGINAR
DE MINERAIS VINDOS DELA...

O QUE?!
FERROADA?!

EU SOU UM MOTOGUEIRD,
LEMBRA? A MINHA MOTO
SE CHAMA FERROADA.

AINDA MAIS PODEROSO €
MUITO SUSPEITO...

DAR UM JEITO DE

ENCONTRAR OS OUTROS. PELA
VOZ IRRITANTE O CARA DO
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0 QUE?! ELETRICIDADE?!
DE ONDE ESTA VINDO
ESSA ENERGIA ELETRICA?!

R
wy

b
4

4L

ACABAR

EU CUIDAREI DE VOCE._J

28N\

EU TENHO PODERES ELETRICOS,
APESAR DE NAO GOSTAR
MUITO DE USA-LOS.

=
TIVE GUE ESTUDAR BASTANTE
PARA PODER USAR LM NOME DE
SUPER-HERG| COM DUAS PALAVRAS
GUE COMECASSEM COM
A MESMA LETRA.

PRECISAVA DE LM NOME GUE FOSSE
FACIL PARA AS PESSOAS LEMBRAREM. £
DUAS PALAVRAS COM A MESIAA INICIAL
FACILITAM AS COISAS...

T

E EU ACHANDO

*TROVAC" ERA

GUE O NOME
PARA FICAR

SONORO COM *TENENTE!
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VOCE?! FUGINDO?! HAHAHAHA!
MAS QUE HEROI RIDICULO!

NAD ADIANTA FUGIR! EU TE

VENCEREI DE QUALQUER JEITO!  —=
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f—

B & \ 11 NAO COMEMOREM... EU AINDA
POR QUE VOCE FEZ 1SS0 ERA O UNICO JEITO. MES PODERES / ESTOU VIVO! COMO VOCE FOI BURRO,
NAO ESTAVAM FUNCIONANDO CONTRA' TENENTE... VOCE E SUA FILOSOFIA
COM A MINHA MOTO?! ESSA CRIATURA DE PEDRA, IDIOTA DE HEROI DE *NAO MATAR"...

NAO TEM COMO CONSEGUIR A CHAVE (|
DA TERRA SEM MATAR ALGUEM...
04 PRECISA DE UM
SACRIFICIO PARA GERAR LMA CHAV...

E0 QUE A FERROADA
TEM AVER COM 1SS07!

ENTAO PENSEI: 50 TEM UM JEITO
DE SABER QUAL DOS DOIS € O
MAIS RESISTENTE WAKA

OK, 1550 FOI INTELIGENTE...
€, TENENTE... TALVEZ VOCE SEJA
MAIS GUE APENAS LM IMBECIL
(SCARA E LMA
CUECA POR CIMA DA CALGA,

MAS AFINAL, O QUE
ACONTECEL? ELE
EXPLODILI DO NADA!

EU ACHO QUE SEI GUEM FOL... PROTEGH
AGUELA VOZ GUE DISSE QUE ELE s;: mﬁmﬁas, Mass
EM ALGUNS NOMENTOS
¢ PRECISO ENFRENTA-LO.

NAO DEIXE ELE CONTROLAR A SUA
VIDA. UM VERDADEIRO HERGI LUTA
CONTRA TUDO GUE FAZ MAL.

SORTE!

MAS ANTES EU PRECISO
CONVERSAR UMA COISA
COM VOCES DOIS...

NAO PODE SER!! EU
MAL APARECI NESSE
QUADRINHO!!




MINUTOS DEFOIS...
DE VOLTA AO TEMPLO NOTEV.

AW, ENTAO VOCES VOLTARAM...
JUITO BEM. ONDE ESTAO
AS CHAVES?

Wy
J

\

N
W

X

;

MUITO BEM, ALBUGINHO...
CUIDOU BEM DELES.

E TROLXERAM AS CHAVES,
ELEMENTAIS DIRETO PARA NOS! N
A IDEIA ERA GUE ELAS FOSSEM
GERADAS PELOS SACRIFICIOS.
DAS VIDAS DOS HERJIS.

AGORA, COM A MORTE DOS
NONSTROS, PELO MENOS.
PODERENOS USA-LAS PARA

el |

E ESTAS CRIATURAS LISAVAM

— ELEMENTOS GUE CONVENIENTEME)

NOS DEIXAVAM MAIS FRACOS...
TAVA CBVIO DEMAIS.

OBRIGADO POR CONFESSAREM
SEUS PLANOS COMO BONS VILOES
DE HISTORIAS EM QUADRINHOS.

— AGORA PODEMOS DETE-LOS!
—
= AISTORIAS EM QUADRINHOS?
7 AGORA EU ENTENDI
A ONDE ESTAMOS!
MAS 0 QUE?! COMO VOCES

SOBREVIVERAM?!

/)
/) /) \do FOI FACIL, mas
DENDS NOSSO ENTAO VOCES

s ,

an
W\
1\

=)

DE VOLTA PARA NOS!.

ACHEI GUE
FOSSE O

9 suricieNTe!

VOCE SABE GUE NAO €
TAO PODEROSO GUANTO
ELE, ALBUGINHO!

EITA,_ESTAO
TENDO UMA
DR

VOCE 5O SABE SE ESTICAR,
CRIAR LAMINAS E COPIAR A FORMA
DAS PESSOAS. O NANGUINHO €
UMA VERSAD SUA APERFEICOADA.

ELE ERA A 'CHAVE' GUE A FORMIGA
MAGIFOR ESTAVA PROCURANDO. POR
ELE SER PODEROSO DEMAIS SERIA
DE GRANDE AJUDA NO NOSSO
PLANO DE DOMINAGAO MULTIVERSAL.

NORME PODER € CAPAZ.

RTO?

CcerTO!
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XTI,
& COMO VOCES, SENDO DE EU ESTAVA CRIANDO UMA MAGUINA DE ENTAO CONHECI O IMPERIO DARKA (N W /////////
DIMENSCES DIFERENTES, GERAR PORTAIS PARA TENTAR ME LIVRAR 0QUE E 155071
SE JUNTARAM? DO TENENTE TROVAO, MAS O PROTSTIPO - JUNTO COM O BARZO. P <7
DEU UM DEFEITO € €U, SEM QUERER, vin LRG| S GUE ELE NAO ERA FORTE EUESTOU PRESO?! e
PARAR NESSA DIMENSZO. - /

—
POR 1650 TRABALHANOS MAIS — ELE CONSEGUI ATRAVESSAR
APERFEICOAMOS NOSSAS PESGUISAS :: N >
EETOMOs sl PN \ | d § AS DIMENSDES E NOS PEGAR!
EU VOLTEl PARA O MEU UNIVERSO / X
USANDO A CHAVE DO TEMPLO NOTEV.

VOCES VIERAM ATE NOS EM NOSSAS
DIMENSOES ORIGINAIS E USMAOS COPIAS
DA MAGUINA PARA MANDA-LOS PARA CA,

NANGUINHO ACABOU VINDO
QUE FOSSE DESPERTADO TOTALMENTE.

E, PELO VISTO, A VIAGEM INTERDIMENSIONA
CAUSOU AMNESIA PORGUE VOCES NAO
LEMBRAVAM DISSO. INLIANDO....

O NANGUINHO FOI FEITO COM MATERIAIS
LIMITADOS E RARISSIMOS DOS NOSSOS
DOIS UNIVERSOS TIVEMOS GUE NOS
CONTENTAR COM O ALBUGINHO.

o e V. i R o, counenon N
\ DO QUE EU ESH WA!
RESTO DOS PLANOS DE VOCES! g5!
:

E COMO FARAD 1550 SEM g \ QX 0 < %
SABER ON“:;IE”SAT’NIOS? E / / ‘a’ ‘%?:\
. 1\ ( AN
NANGUINKO, ELE 7
£ UM INIMIGO!

POR GUE VOCE TA
LIBERTANDO ELE?!

PARABENS, NANGUINHO!

ENTENDEU O CONCEITO
DE SER UM HERDI.
EU NAO TERIA FEITG

OLHA, ALBUGINHO... SE =
TEM UMA COISA GUE APRENDI NAO... MEU LUGAR ¢ AGUI.
COM TUDO GUE V1 E VIVI FICARE| NESTE PLANETA JUNTO
- AQUI € QUE TODO MUNDO COM O ALBUGINHO PARA
AINDA BEM GUE NAO \ TEM UMA ESCOLHA. PROTEGER ESSAS PESSOAS
PRE ————, NEO £ ALGUM

CISAREI MAIS OUTRO VILAO
OUVIR ESSA VOZ.

. PROPOS
USAREMOS AS CHAVES GUE SIGNIFICA GUE TEMOS
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Imagine que trés pessoas que ndo se conhecem sao obrigadas a cooperar uma com a outra.
Isso pode acontecer facilmente na vida real. E se fosse numa histéria em quadrinhos e com
personagens de HQs de estilos completamente distintos? Essa é a premissa de
Megalinguagem. Nesta histéria um super-heré6i de comics, um protagonista de manga e um
monstrinho de cartum acordam num local desconhecido. Eles ndo fazem ideia de como foram
parar la e nem quem foi o responsavel. S6 sabem que precisardao unir forcas e enfrentar
diversos perigos e obstaculos se quiserem sair desse lugar e voltar para casa.

URN —DEART

Departamento de Artes - UFRN

JB SANTOS

ILUSTRADOR & DESIGNER

14.2 PERGUNTAS FEITAS PARA OS QUADRINISTAS
01 - Nome, idade e profissao

02 - Como comecou a trabalhar com HQs independentes?

03 - Ha quanto tempo trabalha com HQs independentes?
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04 - Quantas HQs ja produziu?

05 - Qual é a sua metodologia na hora de criar uma historia?

06 - Produz tudo sozinho ou recebe algum tipo de ajuda?

07 - Vocé roteiriza e também desenha suas HQs ou faz apenas uma das duas tarefas?
08 - Quais materiais séo usados para a confeccdo das suas HQs?

09 - Usa algum tipo de processo digital? Se sim, quais? Se ndo, por qué?

10 - Quantas paginas, em média, seus quadrinhos costumam ter?

11 - No tocante ao numero de edi¢des (ou volumes), vocé produz histérias mais longas
Ou mais curtas?

12 - Lanca mais quadrinhos em preto e branco ou tambem produz HQs coloridas?
13 - Quais sdo, geralmente, os géneros das suas historias?

14 - Costuma fazer histdrias com mais de um volume? Se sim, quantos, em média?
15 - Também costuma lanc¢ar quadrinhos one-shot?

16 - Produz mais histdrias com varios volumes ou mais one-shot?

17 - Quantos exemplares vende, em média, por evento?

18 - Qual é o custo de producdo, em média, de cada exemplar?

19 - Quanto tempo leva, em média, desde a concepcdo até a venda dos exemplares?
20 - Quais as principais dificuldades que vocé encontra no mercado de HQs
independentes?

21 - Costuma comprar outras HQs independentes?

22 - Se sim, também compra quadrinhos produzidos no RN?

23 - Acha que esse mercado esta crescendo? Se sim, por qué? Se ndo, por qué?

24 - Como quadridinista, o que sugere para melhorar o mercado de HQs independentes?
25 - O que aconselha para alguém que deseja ingressar nesse mercado?

14.3 PERGUNTAS FEITAS PARA OS CONSUMIDORES (online)

Consumidores de HQs independentes brasileiras

HQs independentes sdo histdrias em quadrinhos autorais produzidas por desenhistas e
roteiristas, sem qualquer relagdo com grandes editoras (como Marvel, DC, Dark Horse,
Image, etc) e, muitas vezes, gastando dinheiro do préprio bolso para poder publicar suas
obras. Se vocé consome ou ja consumiu quadrinhos produzidas por desenhistas
independentes brasileiros, por favor, preencha o formulario abaixo:

1 - Qual é o seu sexo0?
a) Masculino
b) Feminino

2 - Qual é a sua idade?
a) Menos de 10 anos
b) De 10a 17 anos

c) De 18 a 28 anos

d) De 29 a 39 anos

e) De 40 a 50 anos

f) Mais que 50 anos



3 - Onde vocé mora?

a) Natal-RN

b) Nordeste (mas ndo em Natal-RN)
c) Norte

d) Sul

e) Sudeste

f) Centro-Oeste

g) Forado Brasil

4 - Qual é o seu grau de escolaridade?
a) Ensino Fundamental incompleto
b) Ensino Fundamental completo

c) Ensino Médio incompleto

d) Ensino Médio completo

e) Ensino Superior incompleto

f) Ensino Superior completo

5 - Qual(is) tipo(s) de HQ vocé costuma ler?

a) HQs americanas (Comics)

b) HQs Japonesas (Manga)

¢) HQs nacionais (Turma da Mdnica, por exemplo)
d) HQs americanas e nacionais

e) HQs japonesas e nacionais

f) HQs americanas e japonesas

g) Todas as anteriores

6 - L& mais qual forma?
a) Online

b) Impressa

c) Ambas

7 - Ja leu alguma HQ independente brasileira?
a) Sim
b) Néo

8 - Costuma comprar HQs independentes brasileiras?
a) Sim
b) Né&o

9 - Costuma ir para eventos nos quais existem autores vendendo HQs independentes

brasileiras?
a) Sim
b) Nao
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10 - Caso tenha respondido "sim" para a pergunta anterior, ja foi para algum evento no
qual tinha autores vendendo HQs independentes brasileiras esse ano?

a) Sim, mas apenas um

b) Sim, fui a dois

c) Sim, fui a trés ou mais

d) Néo

11- Caso nunca tenha comprado uma, qual foi 0 motivo?

a) Falta de interesse

b) N&o gostei do estado fisico da HQ

c) Achei caro

d) Achei o traco feio

e) N&o gostei da sinopse

f) MARQUE APENAS ESSA OPCAO SE JA TIVER COMPRADO HQS
INDEPENDENTES BRASILEIRAS

12 - Se vocé costuma comprar HQs independentes brasileiras, também compra
quadrinhos produzidos no RN (Rio Grande do Norte)?

a) Sim

b) Né&o

13 - Quais sdo os géneros de HQs independentes brasileiras que costuma ler?
a) Comedia

b) Aventura

c) Acdo

d) Romance

e) Terror

f) Ficgdo Cientifica
g) Drama

h) Esportes

1) Fantasia

J) Infantil

k) Outro:

14 - Quais € o seu género preferido de HQs independentes brasileiras?
a) Comedia

b) Aventura

c) Agéo

d) Romance

e) Terror

f) Ficgdo Cientifica

g) Drama

h) Esportes
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i) Fantasia
J) Infantil
k) Outro:

15 - Gosta de HQs independentes brasileiras com muitas paginas ou com poucas
paginas?

a) Com muitas paginas

b) Com poucas paginas

16 - Com quantas paginas exatamente?
a) De 1a 25 paginas

b) De 26 a 50 paginas

c) De 51 a 75 paginas

d) De 76 a 100 paginas

e) Mais de 100 paginas

17 - No tocante ao numero de edicdes, prefere HQs independentes brasileiras com
muitos volumes ou com poucos volumes?

a) Com uma Unica edi¢do (ou volume) - também chamado de "One Shot"

b) Com poucas edi¢des (ou volumes)

¢) Com muitas edi¢6es (ou volumes)

18 - Caso prefira HQs independentes brasileiras com mais de uma edicao (ou volume),
quantas seriam uma boa quantidade para vocé?

a) MARQUE AQUI CASO PREFIRA HQs COM UM UNICO VOLUME

b) De2ab5

c) De6all

d) Della20

e) De21a30

f) De3la40

g) De40a50

h) Mais de 50

19 - Acha que o mercado de HQs independentes brasileiras esta crescendo? Se sim,
justifique. Se ndo, justifique também.

20 - Como consumidor, o que sugere para melhorar o mercado de HQs independentes
brasileiras?



