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Resumo

Esta dissertacdo tem como objetivo principal identificar e analisar as tematicas das
histérias em quadrinhos (HQs) que tratam dos assuntos sociais mais candentes e
em pauta na atualidade. Dos quadrinistas que tém feito histéria, destacam-se Allan
Sieber e André Dahmer, que aparecem no cenario midiatico da internet como dois
icones desse tipo de producdo para dominios virtuais. O estudo originou-se do
intuito de analisar o fendbmeno da passagem de um suporte para outro, aspecto que
constitui uma grande inovacdo dessa linguagem. A problematizacdo surge da
transformacdo operada no veiculo pelo interesse de informar e comunicar as
massas. Metodologicamente, fizemos um levantamento tedrico a respeito da
producédo de HQs e da producdo dos autores mencionados, além de selecionarmos
quadrinhos conforme as tematicas “cotidiano”, “relacionamento”, “religido”, “politica”
e “preconceito”, analisando-as de acordo com as categorias bésicas da
comunicacdo desse tipo: imagem, texto e mensagem. Dessa forma, o primeiro
capitulo aborda as principais mudancas das HQs no decorrer do tempo, e o segundo
traca a histéria das HQs no Brasil, recortando a contribuicdo dada por Sieber e
Dahmer. Por fim, analisamos tiras desses dois autores que tratam dos temas
escolhidos para o debate, deixando manifestas suas criticas latentes oferecidas para
0 publico espectador e leitor de HQs.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos, ambiente virtual, produgéo autoral, Allan
Sieber, André Dahmer, inovacéo.



Abstract

This thesis aims to analyze the thematics of comics that verse about social and
current subjects. Among the artists that have made history, we highlight Allan Sieber
and André Dahmer, two creators that figure on the mediatics cene of the Internet as
icons of production aimed for digital environments. The study originated from the
intention of analyzing the phenomenon of passage from one medium to another,
which is a great innovation of this language. The problematization appears from the
transformation that takes place between medias in their wish to inform and
communicate to the masses. Methodologically, there was a theoretical research
about the production of comics and the production of the authors mentioned above;
comics were selected according to themes ‘everyday life’, ‘relationships’, ‘religion’,
‘politics’ and ‘discrimination’, analyzed according to the basic categories of this kind
of communication: image, text and message. Thereby, the first chapter concerns the
main changes comics suffers as time passes, and the second traces the history of
comics in Brazil, highlighting the contribution given by Sieber and Dahmer. At last, we
analyses comic strips of the two authors that concern the themes we have chosen to
the debate, clarifying its latent criticism as offered to the comics readers.

Keywords: Comic, virtual environment, authorial production, Allan Sieber, André
Dammer, innovation.
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1. Introducéo

O estudo “Inovacdes dos quadrinhos autorais brasileiros no ambiente virtual”
nasceu de um projeto de pesquisa sobre histérias em quadrinhos (HQs) e a
contribuicdo de André Dhamer. No decorrer do trabalho vieram a tona, em primeiro
lugar, as mudancas operadas no formato dessas historias e a contribuicdo de Allan
Sieber, elementos que foram assimilados pelo Programa de Mestrado em
Comunicacéao da USCS e pela linha de pesquisa 2, “Linguagens na comunicacao:
midias e inovag¢do”. Em um segundo momento, chamou a atencdo a passagem do
registro impresso das HQs para os suportes de veiculacdo na internet, e
selecionamos autores mais préximos da producédo da atualidade.

Esta introducdo aborda a origem do estudo, configurado de acordo com a
evolucdo da producdo de HQs; a problematizacdo dos avancos da tecnologia e da
popularizacdo dos meios interativos; o objetivo de identificar e analisar as tematicas
contemporaneas das HQs; e a escolha de Sieber e Dahmer como representantes
diretos de tal inovagéo.

A principal contribuicdo deste estudo € destacar historicamente esses criticos
da midia impressa que hoje veiculam sua producéo na internet, com notério alcance
no contexto da cultura de massa.

Os procedimentos metodolégicos incluiram um levantamento de abordagens
das linguagens das HQs. A pesquisa circunscreveu-se a dois autores que, por seu
estilo, transcendem o campo emergente no dominio virtual. O vinculo com o
programa da USCS se dé tanto na area de concentracdo como na linha de pesquisa,
sobre inovacao midiatica.

Esta dissertacdo compreende, além desta introducdo, um capitulo que trata
das mudancas das HQs na atualidade e outro sobre a histéria das HQs no Brasil,
com um recorte dos dois autores selecionados. O terceiro capitulo analisa as HQs

de Sieber e Dahmer, categorizadas por tematicas contemporaneas recorrentes.

1.1 Origem do estudo

A producéo e a distribuicdo de quadrinhos no Brasil passaram por diversos
movimentos, cada qual relacionado a uma época. Alguns desses movimentos

surgiram pela influéncia de publicacdes estrangeiras, que ja haviam consolidado
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essa forma de leitura devido a sua simplicidade e ao seu alcance. Cada quadrinho
publicado acabou influenciando direta ou indiretamente as geragdes seguintes.

No contexto autoral, as HQs brasileiras encontraram espaco em compilacdes,
jornais e fanzines por volta da década de 1970, j@ que até entdo eram

desconhecidas do grande publico, como atesta Silva (2002, p. 3):

[...] antes desse periodo o mercado brasileiro era um mosaico de
quadrinhos importados, principalmente super-her6is e aventuras de
cowboys americanos. Além de ter o mercado estritamente baseado em
produtos importados, eles eram predominantemente dos EUA, havendo
uma falta de quadrinhos de outras partes do mundo.

O surgimento do Pasquim, peridédico em que diversos autores utilizavam os
qguadrinhos para enfrentar a ditadura, foi um dos marcos desse periodo e acabou por
influenciar a geracao de quadrinistas das décadas seguintes.

Ao contrario das publicagbes convencionais, direcionadas a um publico
especifico, a internet permite que um artista exponha seu trabalho com um alcance
maior do que o proporcionado por editoras e com a vantagem da economia de
espaco, ja que tudo € virtual. Esse ambiente possibilita que nada seja descartado,
que tudo seja mostrado sem qualquer investimento, além de ser permeado pela
interatividade.

Se na década de 1970 o Brasil viu 0 movimento dos quadrinhos politicos, que
pediam liberdade, e na de 1980 assistiu a geracdo que retratava a instabilidade
econdbmica, 0 que estdo fazendo os quadrinistas contemporaneos com a liberdade

proporcionada?

1.2 Problematizacao

O surgimento da internet causou grande impacto na producédo e distribuicao
de historias em quadrinhos. Edgard Franco (2008, p. 137) identifica mudancas na
forma de producédo dessas histdrias jA na segunda metade da década de 1990,
momento no qual alguns autores comecaram a se preocupar com as dimensodes da
tela, a area util do browser. Antes disso, na rede ocorria apenas a transferéncia
bruta e digitalizada de historias impressas, 0 que muitas vezes ocasionava

problemas na leitura, jA que a estrutura concebida pelos artistas era modificada.
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Para Franco, o que mais interessa sao as mudancas nos codigos, as adaptacdes e
criacoes feitas diretamente para serem veiculadas na internet.

No entanto, mesmo as historias simplesmente transpostas para essa nova
midia acabaram passando por mudancas advindas da facil distribuicdo e da maior
interagdo com o publico.

A internet de fato revolucionou a comunicagédo, j4 que, ao contrario de todas
as ferramentas midiaticas que a antecederam, tem enfoque na interacdo entre o
emissor e o receptor da mensagem, e ndo apenas na transmissao. Dessa forma,
toda producédo que utiliza esse meio tem como possibilidade real um retorno do
receptor, um feedback que permitira compreender se a mensagem foi bem recebida
e 0 impacto que causou. O publico desse meio de comunica¢do esta habituado a
essa linguagem em mutacdo, que procura replicar e aprimorar todas as formas
antecessoras, obrigando os emissores, jA amalgamados com o0s receptores, a fazer
as adaptacOes necessdrias para a manutencao do interesse.

Se antes a internet era direcionada e utilizada por uma seleta parte da
sociedade, hoje a massificacdo parece realidade. Assim como a TV e outros meios
de comunicacdo, a grande rede estd ao alcance de todos, seja por meio de
computadores pessoais, seja por meio de celulares, tablets ou instrumentos
similares. A linguagem, um importante fator, vai aos poucos se adequando aos
novos receptores, que também necessitam conhecer outros sinais, proprios da
linguagem da rede.

A incluséo digital afeta também o objeto de estudo deste trabalho. As historias
em quadrinhos sdo produzidas em grandes quantidades e diferentes géneros, por
muitos autores e com diversos temas, e grande parte delas é disponibilizada na
rede, algumas sendo criadas especialmente para esse meio.

Desse modo, a questdo que se coloca nesta pesquisa é: quais sao as
caracteristicas estéticas, tematicas, de producdo e de difusdo dos quadrinhos na

internet?

1.3 Objetivos

Esta pesquisa procura identificar e analisar as tematicas abordadas por
quadrinistas brasileiros relevantes que publicam seus trabalhos na internet. O termo

‘relevante” se refere ao reconhecimento de seus pares, ao sucesso de suas
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publicacdes e aos prémios recebidos. O objetivo é entender quais sdo as tematicas
inovadoras e de que forma elas sdo apresentadas ao publico.

1.4 Justificativa do estudo

A importancia deste estudo estd em evidenciar as inovacdes dos quadrinhos
autorais brasileiros, que passaram por um periodo de censura e por outro de
instabilidade econbmica, e que agora vivenciam dias de completa liberdade. Leva-se
em conta que os temas, a maneira como sdo abordados e o contato com o publico
propiciados pela tecnologia contemporanea podem influenciar gerac6es futuras de

guadrinistas.

1.5 Metodologia

Para atingir os objetivos propostos, realizou-se um levantamento bibliogréafico
de obras relacionadas as histérias em quadrinhos, construindo-se um modelo teérico
gue permitisse a analise de trabalhos dessa natureza produzidos para o ambiente
virtual. Selecionaram-se dois artistas de renome, Allan Sieber e André Dahmer, e
fez-se uma andlise de suas obras publicadas na internet com base em um recorte de
temas recorrentes, como cotidiano, relacionamento, religido, politica e preconceito,

de acordo com as categorias basicas da Comunicacdo: imagem, texto e mensagem.
1.6 Delimitac&o do estudo

O estudo contempla os trabalhos de autores contemporaneos veiculados na
internet, a fim de entender as mudancas que as novas tecnologias e a auséncia de
censura possibilitam.

Dois artistas foram selecionados para o procedimento de andlise, André
Dahmer e Allan Sieber. Os dois atendem aos critérios de contemporaneidade e
diversidade de estilos e iniciaram suas obras recentemente. Além disso, utilizam
novas ferramentas na producgéo e divulgacéo de seus trabalhos, como blogs e redes
sociais.

A importancia desta pesquisa € esclarecer as mudancgas e influéncias desses
autores, em especial aquelas que podem apontar para um novo periodo de

producdo de quadrinhos autorais no Brasil.
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1.7 Vinculagcdo com a linha de pesquisa

O presente trabalho vincula-se a linha de pesquisa “Linguagens na
comunicacdo: midias e inovacdo” por se propor a analisar a linguagem e o contetudo
de tiras de quadrinhos veiculadas na internet, além da importancia do meio digital
para a divulgacdo da mensagem.

Gragas a liberdade da internet, autores brasileiros de histérias em quadrinhos
nao encontram mais as limitacdes comerciais representadas pelos editores, que
selecionam trabalhos vendaveis para a publicacdo. Aliados a isso, 0 baixo custo de
producdo e o maior contato com o publico influenciam a forma como esses
quadrinhos séo pensados, e sdo essas mudancgas que interessam a esta pesquisa.

Roberto Elisio dos Santos, orientador deste trabalho, tem varias publicacfes e
vasta experiéncia no campo das histérias em quadrinhos, tanto as autorais quanto
as comerciais, além de encabecar diversos grupos de pesquisa e fazer parte do
Observatdrio de Histérias em Quadrinhos da ECA/USP.

1.8 Estrutura da dissertacéo

O primeiro capitulo trata das mudancas das histérias em quadrinhos na
atualidade, centrando-se em seus aspectos formal e narrativo, nos suportes de
midia digital e na diferenca entre as publicacbes comerciais e autorais.

O segundo capitulo traz um panorama historico das HQs e a contribuicdo de
Allan Sieber e André Dahmer para o desenvolvimento desses produtos midiaticos.

No terceiro capitulo, analisam-se as tematicas contemporaneas recorrentes
nas HQs — cotidiano, relacionamento, religido, politica e preconceito — sob as

categorias imagem, texto e mensagem transmitida.
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2. Mudancas das HQs na atualidade

As historias em quadrinhos estdo estreitamente relacionadas a necessidade
humana de contar histérias para preservar o conhecimento, propagar ideias, debater
valores e vivenciar fantasias. Discute-se, segundo McCloud (2005, p. 10), que sua
origem sejam as representacOes pré-histéricas de cacadas, que possivelmente
retratavam dificuldades e desafios daquele periodo em uma forma rudimentar de
comunicacdo sequencial. Esse caminho comunicacional se estendeu para outros
periodos. Na Idade Média, por exemplo, eram comuns o trabalho em diversos

quadros e pinturas em igrejas que continham textos e quencialidade.

Figura 1 — Jardim das Delicias, de Hieronymus Bosch, 1508.

E assim foi até meados do século XIX, quando esse tipo de arte tomou forma
similar a que vemos atualmente. Segundo Eisner (2005, p.13), o ser humano conta
histérias, relatos e mitos por pretender conhecer melhor o mundo e transmitir
crencas, valores, temores e projetos. As histdrias em quadrinhos continuaram essa
antiga tradicdo, ressaltando seu carater narrativo.

Este capitulo inicial trata das mudancas que as histérias em quadrinhos
experimentaram até se transformarem, na atualidade, em uma midia impressa que
conserva a esséncia da sequencialidade e os cédigos visuais e verbais direcionados
as massas e aos suportes tecnoldgicos.
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Desse modo, abordam-se tais mudancas do ponto de vista formal e funcional,
assim como os aspectos conotados de tais historias. Também se verifica como as
midias digitais transformaram as formas de comunicacdo ao se colocarem no eixo
da sociedade de consumo, diversificando a producéo autoral e comercial oferecida

no mercado.

2.1 Estética e narrativa dos quadrinhos

Narrar n no privilntanto, narrativa dos quanhistas. Apesar da reflexer alcaner
u no campo das artes, pode-se observar que a vida em si mesma u uma narrativa:
tem uma formulabservar que a vida eo. Entarrativa: tem uma formulabservar que
porque sua pra uea existéexis r um argumento, uma narraformuO sonho, a
imaginagaa e a lembranle sembramento, uma narraformulabservar que a vida em si
mesma uncional, ass asembramento, uma narra 18) afirma que t[...] tanto a realiza a
narraformulabservar que a vida ar e de devanear dizem respeito bservar que a vida
am si mesma uncional, assim como e verbais direcionados as massas e antiga t

O animal humano um ser relacional e dialpeito bservar que se constitui em
reladialpeito bservar que a vi absolutamente isolada, sem nenhuma relacao, é um
impossmente isolada, sem nenhuma relacdo, éda am si mesma uncional, assim
como e m aos possmente isolada, sem nenhuma relacdo, éda am si mesma
uncional, assim como a rela possmente isolada, sem nenhuma relNinguém vive em
absoluta soliddo, afastado da convivéncia social. A vida de cada um afeta, de um
modo mais ou menos intenso, a vida de quem o rodeia.

Assim, as historias em quadrinhos e outras manifestacdes artisticas similares
sdo um antidoto contra o individualismo, a fragmentacéo e superficialidade da vida
contemporanea. O ser humano se contrapde a essas tendéncias mostrando a sua
verdadeira realidade, sem ocultar o mistério, apresentando-o em seu acontecer,
vendo, imaginando e fazendo projetos relacionados com seu entorno. Ao ter ante o
olhar a multiforme diversidade da vida, o espectador deve escolher entre as diversas
trajetérias que lhe oferece a realidade — o mundo e os “outros”. Por isso, pode-se
dizer que as historias em quadrinhos entusiasmam quando ampliam o horizonte vital
humano e deprimem quando o fecham nos estimulos primarios. Nisso consiste a

auténtica funcéo alucinatéria desse meio.
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Eisner (2005, p. 75) afirma que, na cultura contemporanea, filmes e revistas
em quadrinhos sdo contadores de historias por meio de imagens. Ambos utilizam
imagens e palavras, ou dialogos. Enquanto o teatro, género dramatico, e o cinema,
derivado dele e da literatura, estabeleceram-se ja ha algum tempo na historia da
civilizagdo (cultura), as histérias em quadrinhos continuam procurando se
estabelecer, mas, apés mais de um século de uso popular, ainda sédo consideradas
um meio literario complexo.

No entanto, ainda de acordo com Eisner (2005, p. 76), ha segunda metade do
século XX houve uma mudanca na definicdo do que é literatura. O uso da imagem
como um fator de comunicacéo foi intensificado pelo crescimento de uma tecnologia
gue exige cada vez mais a habilidade de ler um texto. Na verdade, a leitura visual é
uma das habilidades obrigatérias para a comunicacdo no século XXI, e as historias
em quadrinhos estao no epicentro desse fenémeno.

Os quadrinhos evoluiram da compilacdo de tiras publicadas em jornais para
histérias completas e originais, e depois para as Graphic Novels, termo difundido por
Eisner. Esse ultimo modelo promoveu a necessidade de sofisticacdo literaria por
parte do escritor e do artista mais do que nunca.

A arte no formato tradicional de histéria em quadrinhos chamou a atencao
mais pela forma do que pelo conteddo literario. Assim, as HQs como forma de leitura
sempre foram vistas como uma ameaca a propria literatura.

A partir da década de 1960, elas comecaram a procurar conteudo literario.
Devido ao movimento Underground, surgiu o mercado de distribuicdo direta: lojas
especializadas em histérias em quadrinhos que facilitaram o acesso a um maior
namero de leitores. O Comix Underground nasceu como uma proposta polémica de
rebeldia, unindo artistas que recusavam 0s circuitos tradicionais, reivindicando a
“marginalidade” e a ideologia na busca de temas também marginais, € mostrando
modos de vida minoritarios, que a partir de entdo entraram na moda e se tornaram
midiaticos.

No entender de Denis Kitchen (2009, p. 24), “[...] os quadrinhos underground
surgiram na convergéncia da repressao politica, drogas psicodélicas, movimento de
protesto e inovacdes na tecnologia de impressdo”. No Brasil, o termo “udigrudi”
adquiriu uma conotagdo um tanto irbnica ao nomear o trabalho experimental e
marginal de artistas brasileiros da década de 1970, assinalando a apropriacdo do

movimento por um terreno socioestterre bem diferente do europeu.
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Figura 2 — Vinheta desenhada por Robert Crumb.

Gracas a essa influéncia, apos os anos 1990, as histérias em quadrinhos
procuraram tratar de assuntos que até entdo eram considerados exclusivos da
literatura ou do cinema, como autobiografias, protestos sociais, relacionamentos
humanos e fatos historicos, segundo a introducdo do livro Narrativas graficas, de
Eisner (2005, p. 08). No contexto dessas mudancas, um grupo mais sofisticado de
talentos criativos foi atraido por essa midia e elevou seus padrdes de producéo,
armazenagem e divulgacdo. Com isso, as revistas em quadrinhos sofreram ataques
da critica literaria, que questionava se elas eram capazes de desenvolver “temas
sérios”.

Essa questao afetou de forma contundente a aceitagcao dos quadrinhos e de
seus cultores no ambito literario. A migracdo de escritores serios, como Stephen
King e Ray Bradbury, para as historias em quadrinhos serve de testemunho do

potencial dessa midia, cujo contetdo serd sua mola propulsora.
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As novas geracdes, que cresceram com a televisdo, computadores e
videogames, processam informagdes verbais e visuais de varios niveis de uma so
vez, algo que parece natural e até preferivel, conforme Will Eisner (2005, p. 73). O
maior diferencial desse autor em termos de producdo e teoria sobre histérias em
quadrinhos consiste na narrativa, influenciada pelo ritmo e pela estrutura literaria dos
contos, que o capacitaram a explorar visualmente, de maneira simples e divertida,
temas até entdo considerados sofisticados e o0s principios dessa forma de
comunicacao.

As histérias em quadrinhos possibilitam transmitir a mensagem através de
cadigos, cuja natureza signica é dada pelas categorias peircianas de icone, indice e
simbolo, as quais contemplam, por sua vez, a linguagem verbal, a forma mais
conhecida e explorada desse meio de comunicacao impresso.

As HQs lidam com uma amalgama de dois elementos da comunicagdo: a
imagem e o texto. Essa relacdo néo representa nenhuma novidade no campo do
conhecimento interativo, e nas proprias historias aparece como a sintese
“estereotipada” da velha dialética aristotélica, cuja intencdo “persuasiva” radica na
intencionalidade de oferecer um espaco de “alienagcédo”, de entretenimento e de
identificacdo para o leitor com 0 emprego de uma série de cddigos visuais e verbais
(EISNER, 2001, p. 13).

Para o autor, as regéncias da arte e as regéncias da literatura superpéem-se
mutuamente, assim como o produtor e o leitor das histérias em quadrinhos. O

desenho a seguir ilustra bem essa questao:
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A relacdo imagem-texto das histérias em quadrinhos pode ser classificada
como uma forma de comunicagcdo massiva, uma forma organizada de informacéo,
cultura e literatura, largamente utilizada também como forma de publicidade. A
compreensao dessas imagens como forma de comunicacdo e informacdo requer
sem duvida uma longa experiéncia. Nesse sentido, as histérias em quadrinhos
ultrapassam o espaco do divertimento e influenciam os leitores do ponto de vista
comportamental, por ser um tipo de leitura interativa, de literatura de comunicacao
visual da cultura midiatica.

Contudo, se a vida humana € narrativa, nada mais apropriado que o
deslocamento dessa vida pelos instintos formados para compreendé-la. As histérias
em quadrinhos — nas quais imagens estaticas induzem o receptor, por uma logica
seguencial, ao movimento — necessitam de um estilo que possibilite ao receptor a
compreensao dos valores aplicados nelas. Trata-se de expor valores culturais em
imagens, que dependem de interpretacdo e conhecimento por parte do receptor para
serem compreendidas. Existe entre emissor e receptor uma empatia que torna

possivel o encaminhamento da mensagem.
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Scott McCloud (2005, p. 9) define histérias em quadrinhos como “[...] imagens
pictéricas e outras justapostas em sequéncias deliberadas, destinadas a transmitir
informacdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”. O autor, que considera a
origem das HQs tdo antiga quanto dificil de precisar, encontrou uma classificacao
para entender o desenvolvimento delas em diferentes culturas. A escolha do
momento, do enquadramento, das palavras e do fluxo € apontada como essencial
na elaboracdo de uma histéria em quadrinhos. Considerando a essencialidade da
sequéncia, um modelo criado por McCloud (2005, p. 74) baseado na transicdo dos

quadros pode servir de guia para compreender o desenvolvimento das HQs:

(1) Momento para momento — uma Unica acgao retratada em uma série de
momentos

(2) Acgédo para agdo — um Unico sujeito — pessoa ou objeto — em uma
série de acdes

(3) Sujeito a sujeito — uma série de sujeitos alternantes dentro de uma
Unica cena

(4) Cena acena - transi¢Bes entre distancias significativas de tempo
e/ou espaco

(5)  Non Sequitur — uma série de imagens e/ou palavras aparentemente
néo relacionadas e absurdas

TAIS QUADROS PODEM
SER CLASSIFICADOS
COMO “ART7E EM
QRUADPRINHOS', PORQUE
PARTE DE SEU oA -
BULARIO VISwAL

VEM DOS
QRUADRINHOS ~~

Histérilas em quadrinhos s. pl,
usado com um verbo. 1. Imagens
pictéricas e outras justapostas em
seqiéncia deliberada destinadas a
transmitir informag&es e/ou a pro-
duzir uma resposta no espectador.

UM QUADRO
UNICO como
ES7E MUITAS
VEZES E CHAMADO
DE QUADRINHO,
MAS NAO
EXISTE
SEQUENCIA
CE Um'’

DE TODAS AS PORTAS
QUE NOSSA DEFINIGAO
ABRE, LUAMA

Y
!

“Mamde, por que eu ndo [
sou justaposto?”

Figura 4 — A sequencialidade da narrativa dos quadrinhos (McCloud, 2005, p. 20).

As escolhas de momento, enquadramento, palavras e fluxo das imagens,
mais a forma de transicdo dos quadros, dependem da capacidade do autor de
desvendar o modo de identificacdo do leitor contemplado na historia em quadrinhos.

Classificar as historias em quadrinhos como um dispositivo de comunicacao
em palavras e imagens € fazer uma separacdo sem duvida arbitraria, que responde
a uma necessidade de entender o processo pelo qual esse meio atinge a recepcao.
Palavra e imagem tém a mesma matriz, e na sua utilizacdo encontra-se o potencial

expressivo desse dispositivo. Tal justaposicdo tem origem em tempos antigos, e
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muitas pinturas incluiam inscricbes como enunciados das pessoas retratadas,
pratica abandonada apés o século XVI (EISNER, 2001, p. 13). A partir de entdo, os
esforcos de artistas para expressar enunciados que fossem além do aspecto
decorativo ou da producao de retratos limitaram-se a expressoes faciais, posturas e
cenarios simbalicos.

Para o entendimento de uma HQ, pode-se dizer que todo e qualquer cenério,
personagem ou objeto que faca parte da construcdo de uma historia a ser contada
tem carater simbdlico, ou seja, esta revestido da linguagem prépria do meio.
Sabendo disso, o artista desse meio, cujo interesse consiste em atingir o publico,
utiliza essas linguagens para produzir efeitos de sentido.

O uso de inscri¢cdes voltou a aparecer em publicacdes populares do século
XVIII. Os artistas que lidavam com a arte de contar histérias ao publico de massa
procuraram criar uma linguagem coerente que servisse como meio de expressao de
pensamentos, sons, acdes e ideias em uma disposicdo de sequéncia, organizada
em quadros. Isso significou o surgimento das histérias de imagens simples. Nesse
processo, desenvolveu-se a forma artistica das histérias em quadrinhos.

Entender as imagens das histérias em quadrinhos requer experiéncia e
projecao por parte da comunidade na qual essa linguagem é convencdo. Para que a
mensagem dessas historias seja compreendida, a narrativa sequencial recorre a
experiéncia vital do leitor, 0 que, no processo de comunicacéo, se chama fendmeno
de recepcdo. E necesséaria uma interaco entre o emissor e o receptor, evocando-se
imagens armazenadas na mente de ambos os agentes. O sucesso, fracasso ou
efichcia desse método comunicativo depende do “reconhecimento”, por parte do
leitor/receptor, do significado e do impacto emocional que a imagem € capaz de
provocar.

Um dos desafios dessa midia é a exploracdo do tempo no suporte impresso,
ou seja, a representacdo da noc¢éo de timing, que destaca o fendbmeno da duragéo e
de sua vivéncia, de acordo com Eisner. O tempo € uma dimensao essencial da arte
sequencial das histérias em quadrinhos. Do ponto de vista cognitivo, tempo, espaco
e som misturam-se em uma composicdo de interdependéncia, na qual acao,
movimento e deslocamento possuem significado ou sentido de acordo com a
percepc¢ao que temos da relagéao entre eles.

As dimensdes tempo, espago e som podem ser mensuradas da seguinte

forma: o som €& medido auditivamente em relacdo a distancia de um sistema
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emissor; o espago € medido e percebido visualmente; e o tempo é o mais ilusério,
sendo medido e percebido por meio das lembrancas que oferece a experiéncia. Nas
histérias em quadrinhos, o tempo € um elemento estrutural essencial, e o desafio
consiste em expressar 0 tempo para a obtencdo de um efeito narrativo de carater
visual, como ensina Eisner (2001, p. 28).

Em uma obra de ficcdo, seja uma histéria em quadrinhos, seja um filme,
existem fragmentos de narracdo confiados a certos personagens, que contam um
trecho da historia. Assim, a narracdo € atribuivel a uma instancia mais abstrata, as
vezes personificada pelo narrador.

A primeira condicdo para que exista comunicacdo é a presenca de um
emissor — ou sistema de emissao — e um receptor — ou sistema receptor. A emissao
€, portanto, o primeiro dos fatores do processo comunicativo. Para que exista
transmissdo de informacao, de significado, € necessario um cédigo conhecido pelos
gue se comunicam. O processo de produgcéo da mensagem por parte do emissor se
denomina codificacdo, e decodificacdo é o uso do codigo pelo receptor para
interpretar a mensagem. Além disso, uma mensagem € transmitida, em primeira
instancia, gracas a estruturacdo e modulacdo de um meio fisico determinado, que é
o canal.

Se a origem da linguagem se encontra na trajetdria evolutiva da humanidade,
o passo decisivo de seu desenvolvimento foi a génese do alfabeto. Enquanto a
cultura oral tem a funcdo poética como base das estratégias de armazenagem de
informacédo, ou, em outras palavras, gera poesia, a cultura escrita ndo precisa
dessas estratégias e desenvolve sobretudo a funcdo de representacdo implicita na
linguagem, passando ao uso das linguagens simbdlicas, de linguagens formais. A
cultura escrita gera linguagens. Alfabeto, livro, revistas, televisdo, entre outros,
assinalam as grandes etapas de nossa cultura ocidental, que se edifica sobre uma
base oral da qual se vai afastando paulatinamente (SANTAELLA, 2002, p. 47).

Poucos sabiam ler, e os que “liam” tinham o poder, porque também
controlavam a escrita, feita a mado e de dificil transmissdo. Depois veio o livro
impresso, na Idade Moderna, com o qual a informag&o passou a ser transmitida com
grande facilidade. Isso permitiu o desenvolvimento da ciéncia, sobretudo das
ciéncias empiricas, ja que grande quantidade de observagdes chegou ao alcance de

todos os estudiosos. A imprensa foi a grande invencgao.



24

Assim como o livro representou uma etapa importante no processo de
substituicdo do oral pelo escrito, a revista e, consequentemente, as histérias em
quadrinhos alcancaram grande poder de divulgacdo ao se definirem como um meio
ou canal de comunicacéo.

O uso de um canal, além das condi¢cdes da situacdo comunicativa, depende
também do grau de desenvolvimento cultural da sociedade. Dado o canal, seja
impresso (como as HQs), seja audiovisual (0 cinema, por exemplo), a producéo de
uma mensagem se faz de acordo com um codigo. Esse codigo faz o conteddo da
informagdo passar de um emissor (sistema emissor) a um receptor (sistema
receptor), gracas a uma transformacéo determinada, por meio de uma mensagem. O
cédigo mais usado na comunicacdo humana € a lingua. Em uma situacao
comunicativa habitual da vida cotidiana, conflui uma série de codigos, de modo que
a execucado de uns incide sobre a dos outros, em uma mixagem de codigos préprios
dos produtos da industria cultural de hoje.

O processo de comunicacdo fundamenta-se, entdo, nos conceitos de relacao
entre seres e de transmissdo de uma mensagem. Existem dois elementos que
fazem parte do processo de comunicagao e justamente pdem em contato a relacéo e
a transmissao: sdo o contexto e o feedback, ou retroalimentacdo. O termo “contexto”
refere-se, em um sentido amplo, a situacdo em que a mensagem € produzida pelo
emissor e interpretada pelo receptor.

Por fim, a tendéncia das histérias em quadrinhos, cujo apice sao as Graphic
Novels, é dar continuidade a sua funcdo essencial, o entretenimento, naquilo que
veio a se chamar “sociedade do espetaculo”. O futuro desse meio ndo esta na
técnica, cada vez mais sofisticada em funcdo da forma, mas na escolha dos temas e
na inovacao de sua exposicdo, dado que, apesar da proliferacdo da tecnologia e de
sua insercdo no interior do texto, este mantém seu lugar, parecendo atrair um
publico mais refinado, e ndo tdo “pop” como o relacionado a utilizacdo de imagens
COMo recurso de comunicagao.

O devir das histérias em quadrinhos reside nessa dimensdo comunicativa, em
que o corpus da midia impressa contribui para examinar a experiéncia e a condi¢ao
humanas. Essa arte consiste em dispor imagens e palavras de forma sequencial,

dentro das limitacdes do veiculo diante da ambivaléncia do publico em relagéo a ele.
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Mas quais sdo os caminhos que as histdrias em quadrinhos seguirdo neste
novo século? Quais sdo os géneros e como classificd-los frente a diversidade
cultural das producdes desse meio?

Observando as varias tendéncias, Ramos (2009, p. 361) discute a questao
dos géneros dos quadrinhos e procura identificar as mudancas e diferencas de cada
um:

" varios géneros utilizam a linguagem dos quadrinhos; é o caso da
charge, do cartum, dos diferentes géneros autbnomos das histérias em

quadrinhos (entendidas aqui como um género integrante de um rétulo maior
homénimo) e das tiras (entre eles, as tiras comicas);

" predomina a sequéncia textual narrativa, que tem nos dialogos um de
seus elementos constituintes;

= ha personagens fixos ou ndo; alguns dos trabalhos se baseiam em
personalidades reais, como os politicos;

= a narrativa pode ocorrer em um ou mais quadrinhos e varia conforme
o formato do género, padronizado pela industria cultural;

" em muitos casos, o rétulo, o formato e o veiculo de publicagéo

constituem elementos que acrescentam informagdes genéricas ao leitor, de
modo a orientar a percep¢édo do género em questéo;

" a tendéncia é de uso de imagens desenhadas, mas ocorrem casos de
utilizacdo de fotografias para compor as histérias.

O autor considera os quadrinhos como um grande rétulo que agrega
diferentes géneros, nos quais podemos notar a sequencialidade, em um ou mais
quadros, e o0 uso da linguagem grafica dos quadrinhos. Enunciando as principais
caracteristicas de alguns desses géneros, Ramos (2011, p. 87) diferencia a charge
do cartum: na primeira existe o elemento dos noticiarios, normalmente figuras
politicas, enquanto o segundo trabalha apenas o conceito de humor em um anico
guadro, sem necessidade de vinculagdo com alguma noticia.

As tiras, outro género dos quadrinhos examinado pelo autor, sdo normalmente
compostas de um texto curto construido em um ou mais quadrinhos e com um
desfecho inesperado. Nesse caso, temos variacbes, sendo mais comum a tira
cOmica, na qual a historia mostra uma situacdo inusitada e/ou engragada. As tiras
ainda podem narrar aventuras, caso em que as unicas regras sao o limite e a divisao
da historia em varias partes, ou mesmo tratar de temas mais filoséficos, o que o

autor denomina tiras livres.
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Figura 5 — Tira desenhada pelo cartunista Laerte.

As tiras de quadrinhos se popularizaram pelo humor. Elas ja despertam no
publico a expectativa de encontrar graca em valores, conceitos e preceitos, que
costumam aparecer de forma exagerada ou antagonica. Qualquer coisa diferente
disso, quando se trata do formato sem um enunciado ou rétulo, causa estranheza ou
espanto no receptor.

O surgimento desse género dos quadrinhos foi consequéncia da disputa por
audiéncia entre jornais nos Estados Unidos, que incluiam esse tipo de producao
para atrair o publico de baixa renda, misturando a representacdo de seus costumes

com propagandas. Silva (2010, p. 191) comenta sobre a época:

A veiculacdo de sequéncias de tiras e quadros no espac¢o da pagina mostra
uma adequacgdo progressiva a valores culturais e espagos editoriais, nos
quais o marketing e a publicidade estavam presentes como influéncias,
levando a uma configuracdo das tiras de acordo com o formato e a
coexisténcia ao lado de anuncios.

Para ele (ibidem, p. 192), “[...] as tiras em quadrinhos, enquanto produto
gerado e diretamente relacionado a imprensa, adaptaram seu conteddo a um poder
central”, deixando de provocar mudancas na sociedade por interesses econdmicos.

Por conta disso e da acessibilidade de sua linguagem, que soma imagens e
texto, os quadrinhos acabaram se tornando populares. A formatagao das tiras era
diferenciada nas primeiras publicacfes, sendo comum a utilizacdo de quadros de
uma imagem unica, na qual o receptor podia conduzir-se livremente pela cena. Era a
transicdo do cartum para os quadrinhos como séo conhecidos hoje. Yellow Kid, um
dos primeiros trabalhos do género, estabeleceu o conceito de sequencialidade,

essencial para a linguagem dos quadrinhos.
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THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comely and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward.
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Figura 6 — Pagina da histéria The Yellow Kid and His New Phonograph, publicada em 1896.

Esse tipo de ilustracdo aberta, sem os quadros mas com a sequencialidade, néo é
tdo incomum nos dias atuais, como se pode verificar em alguns trabalhos de Quino.
O quadrinista argentino ficou conhecido por sua personagem Mafalda, publicada por
mais de dez anos no mundo inteiro. Quando resolveu aposenta-la, voltou a se
concentrar na criagdo de cartuns e quadrinhos de humor, publicados em livros,

sempre trabalhando elementos como ironia e critica social.
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Figura 7 — Cartum de Quino formado por oito sequéncias.

O humor foi bastante importante para a popularizacdo dos quadrinhos e assim
€ até hoje. Essa talvez seja uma das razdes pelas quais as HQs foram
subestimadas pelos académicos por tanto tempo. Apesar das numerosas
contribuicdes de importantes autores sobre o tema, ainda hoje ha quem o considere
supérfluo, de pouca importancia.

Desde a Antiguidade, o humor teve diferentes abordagens, e algumas delas
acabavam por banalizar esse conceito. Platdo, um dos primeiros filésofos a tratar do
assunto, considerava o riso resultado da mistura entre o prazer e as dores da alma,
algo que afastaria as pessoas do autoconhecimento e que deveria ser evitado.

Aristételes também tratou do tema, mas enxergava a comicidade como algo
inofensivo, proprio do ser humano, e que se opunha a tragédia por meio da oratéria,
um jogo de palavras para surpreender o ouvinte.

Ramos (2011, p. 38) cita esses fildsofos para definir humor escrito e humor
grafico, acompanhando a trajetéria do conceito por periodos como a Idade Média,
quando o humor n&do era bem visto por ndo corresponder a visdo teoldgica, até

chegar ao Tratado sobre o riso, de Laurent Joubert, obra considerada a primeira
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abordagem cientifica. Desde entdo, varios autores conseguiram quebrar o tabu e
trabalhar o conceito de maneira séria e com resultados expressivos.

Recurso e tema bastante utilizado nos quadrinhos, o humor encontra terreno
fértil no formato das tiras, que favorecem a transposi¢do dos codigos. Por maiores
que sejam as semelhancas entre um texto humoristico, uma piada e uma tira, esse
ultimo formato acaba destacando alguns elementos importantes para a propagacao

do humor. Ramos (2011, p .77) aponta a proximidade e as diferencas entre os trés:

As piadas orais sé@o produzidas na fala e envolvem elementos verbais,
prosédicos ou nao, e visuais, de ordem proxémica e cinésica. As piadas
escritas sao formuladas na lingua escrita e utilizam recursos graficos
préprios. Parte da expressividade da fala tem de ser escrita pelo narrador
(que adquire papel fundamental nesse processo) ou representada por meio
de signos verbais escritos, como o uso de mailsculas. Ha perda de
expressividade, que tenta ser recuperada graficamente.

As tiras cdmicas também sdo produzidas no meio escrito. Mas com um
diferencial: o uso de imagens e palavras. Isso permite recuperar ndo sé
parte da expressividade prosédica (caso da linha de contorno dos baldes)
guanto da proxémica e cinésica e d4 um passo além: permite que se veja o
gue antes era apenas relatado verbalmente, muitas vezes com recursos
cénicos.

Apesar de bastante populares, as tiras codmicas ndo sdo o Unico género de
tiras. Existe uma diversidade de géneros que se adequam aos mais variados gostos.
Santos (2001, p. 71) vé essa variedade como uma adaptacao ao gosto do publico
leitor. Para ele, os quadrinhos teriam se adaptado para atender a preferéncia
popular, indicada pelo sucesso de mercado. O autor define algumas dessas
variacfes por meio de rétulos. Dessa forma, ha os family-strips, que descrevem a
vida familiar; os comic-strips, as tiras cOmicas ou apenas tiras; as tiras de aventura,
nas quais nem sempre o humor esta presente e normalmente existe uma
continuidade; e assim por diante. Esse ultimo rétulo acabou se popularizando em
compilagBes na década de 1930, o que originou 0s comic-books.

E importante notar que o formato tem grande influéncia tanto na producéo
guanto na recepcéao pelo leitor. O andncio de um formato gera uma expectativa que
precisa ser correspondida por elementos comuns reconhecidos no enunciado. Se o
leitor for apresentado a um desenho denominado charge, esperara um texto com
humor tratando de assuntos jornalisticos, ao contrario do cartum, que ndo tem

especificidade de tema.
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Os diversos temas dos quadrinhos, ao serem enunciados, também geram um
conjunto de ideias no receptor, as quais devem ser preenchidas pela obra

apresentada.

2.2 HQs e midia digital

N&o ha duvidas de que o avanco da tecnologia modificou 0 mundo em muitos
aspectos. A percepcdo foi alterada, as distancias ndo sdo mais as mesmas, as
referéncias mudaram e as informagfes estdo mais acessiveis e compartilhaveis. Em
1970, ano em que o Brasil conquistou sua terceira Copa do Mundo, as transmissoes
do evento chegavam em cores para poucos televisores brasileiros. Naquela década,
0S computadores comecaram a gerar imagens unicas, que permitiam aos usuarios
reproduzir aspectos do mundo e ir além, criando figuras que somente computadores
poderiam fazer. Havia muitas possibilidades de exploracdo, e elas aumentaram
conforme a computacao foi se tornando mais acessivel.

O surgimento e desenvolvimento da internet impactaram todo o processo de
comunicacdo, com livros, televisdo e radio sendo hibridizados em e-books,
reprodutores de videos e podcasts. Em se tratando de histérias em quadrinhos, o
processo de adaptacdo as primeiras experiéncias digitais foi rapido, j& que se
manteve boa parte da estrutura da midia original, adicionando-se apenas a
interatividade, e o receptor reconheceu seus elementos.

A utilizacdo de novas tecnologias para a producéo digital de quadrinhos se
iniciou pelos desenhos, letreiramento (processo de incluséo de textos nos baldes) e
colorizacdo. As HQs eram feitas no computador, mas ainda distribuidas impressas. A
conversdo para a forma digital, ou seja, o processo de escanear e alocar 0S
desenhos na internet, foi um segundo passo. As adaptacdes ao ambiente virtual se
tornaram comuns, apenas ajustando o tamanho das imagens e adequando-as as
ferramentas de leitura.

Com o passar do tempo, alguns autores comecaram a empregar recursos
para adicionar sons e. em determinados casos, pequenos movimentos, sem
descaracterizar a esséncia original dessa midia, que é a sequéncia de quadros
justapostos para a transmissao de uma mensagem.

A tecnologia se desenvolveu em multiplos campos e ndo somente facilitou a

producdo dos efeitos mencionados, como também permitiu que os autores tivessem
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um espaco para publicar suas obras e um publico habituado as ferramentas e
linguagens desse novo espaco, que constituia ainda uma forma inovadora de
distribuicao.

Lévy (2007, p. 146) explica o processo de simples alocacdo de material na

internet:

Simetricamente, os mundos virtuais acessiveis on-line podem alimentar-se
com dados produzidos off-line e alimenta-los de volta. Sao essencialmente
meios de comunicacao interativa. O mundo virtual funciona, entdo, como
depédsito de mensagens, contexto dindmico acessivel a todos e memoria
comunitéria coletiva alimentada em tempo real.

A internet revolucionou a comunicagdo porque, ao contrario de outras
ferramentas midiaticas que a antecederam, enfocou a interacao entre o emissor e o
receptor da mensagem, e ndo apenas a transmissao. O mesmo autor discorre sobre

essa interagao:

Mesmo off-line, a obra interativa requer a implicacdo daqueles que a
experimentam. O interagente participa da estruturagcdo da mensagem que
recebe. Tanto quanto as obras dos engenheiros de mundos, os mundos
virtuais multiparticipantes séo criacdes coletivas de seus exploradores. Os
testemunhos artisticos da cibercultura sdo obras-fluxo, obras-processo, ou
mesmo obras-acontecimento pouco adequadas ao armazenamento e a
conservagao. (LEVY, 2007, p. 147).

Dessa forma, toda producdo que utiliza esse meio tem como possibilidade
real um retorno do receptor, um feedback, que permite saber se a mensagem foi
bem recebida e que impacto causou. O publico desse meio de comunicacédo esta
habituado a essa linguagem em mutacéo, que procura replicar e aprimorar todas as
formas antecessoras, levando os emissores, jA amalgamados com 0s receptores, a
fazer as adaptacdes necessarias para a manutencao do interesse. Lemos (2003, p.

16) discorre acerca desse fenbmeno:

Artistas utilizam efetivamente as novas tecnologias, como os computadores
e as redes de telecomunicacao (TV e satélites), criando uma arte aberta,
rizomatica e interativa. Aqui, ampliando as vanguardas do século passado,
autor e publico se misturam.

Se antes a internet era direcionada e utilizada por uma seleta parte da
sociedade, hoje a massificacdo parece realidade. Assim como a TV e outros meios

de comunicagcdo, a grande rede esta ao alcance de muitos, seja por meio de



32

computadores pessoais, seja por meio de celulares, tablets ou instrumentos
similares. A linguagem, um importante fator, vai aos poucos se adequando aos
novos receptores, que também devem conhecer elementos préprios da linguagem
da rede.

Nesse contexto, as histérias em quadrinhos sdo produzidas em grandes
quantidades, tendo diferentes géneros, autores e temas. Grande parte delas é
disponibilizada na rede, e algumas séo produzidas especialmente para esse meio.

Chris Anderson, com seu livro A cauda longa (2006), permite entender melhor
os efeitos dessas mudancas ao analisar o impacto da internet nas relagbes
comerciais e fazer uma comparagcdo entre o que acontecia antes do advento da
rede, qguando havia um mercado de massa, e 0 que acontece agora, com o mercado
de nichos. A limitacdo de espaco fisico, segundo o autor, obrigava as empresas a se
concentrarem nos produtos que mais vendiam, os hits e best-sellers, conhecidos por
agui como arrasa-quarteirbes. O autor cita uma famosa regra de mercado, a regra
dos 80/20, em que 20% dos produtos expostos em uma loja correspondem a 80%
das vendas e a praticamente todo o lucro.

Nesse sistema, para se manter, uma loja fisica coloca em suas prateleiras os
produtos que atendam a essa demanda, ou seja, 0s produtos para 0s quais O
mercado se direciona, generalizando o publico. O espaco fisico disponivel para
armazenar os produtos € caro e precisa ser ocupado com o que mais vende. O
mercado norte-americano e, por consequéncia, o mundial eram alimentados por hits
justamente para suprir essa escassez de espaco. Uma livraria de grande porte norte-
americana tem em média 100 mil titulos diferentes, enquanto a Amazon.com oferece
3,4 milhdes de titulos.

As tecnologias de compartilhamento, porém, acabaram sabotando essa
relagdo, ja que permitiram ao consumidor emaranhar-se em diversas opgdes e
recomendacdes de outros interessados. A quantidade de produtos modificou o
sistema de oferta direcionada, e as lojas que investiram nas vendas virtuais nao
demoraram a perceber que havia demanda para os produtos menos vendaveis,
além de espaco barato e praticamente ilimitado para o seu armazenamento.
Analisando os consumidores, Anderson (2006) propds a seguinte representacéo

gréfica:
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Popularity

Products

The "hits" The Long Tail - niche content

Gréfico 1 — A cauda longa (20086).

Os hits, ou mais vendidos, destacados em vermelho, mostram que a
popularidade e a exposicdo sdo determinantes para boas vendagens, enquanto
produtos menos conhecidos diminuem o0s nuameros gradativamente. A criacao
direcionada de produtos genéricos que incorporam o desejo do publico e ocupam o0s
poucos espacos das prateleiras das lojas agora tem a concorréncia dos nichos,
somente possivel pelo barateamento tecnolégico das formas de producdo e
distribuicao.

A teoria mostra que, por mais proxima que esteja do zero o grafico dos
produtos menos vendaveis, ele quase nunca alcanca tal numero por conta do
aumento da demanda por essa oferta. Somando-se as vendas desses produtos, que
antes ndo tinham espago no mercado, percebe-se que os numeros rivalizam com o0s
dos best-sellers, apontando para um grande negaocio.

Se antes existia a massificacdo dos hits, agora o consumidor pode escolher uma
masica, livro ou filme e compartilhar ndo apenas o produto, mas também
comentarios e impressdes sobre ele. As grandes estrelas concorrem agora com
outras bem menores, mas que, em grande quantidade, chamam a atencdo. Os
consumidores intensificam a divulgacdo por meio de blogs e outras ferramentas,

para que outras pessoas possam experimentar suas escolhas.
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Para a implementagéo da calda longa, é necessaria a reducdo de custos para
alcancar os nichos. Normalmente, isso acontece de trés modos: pela
democratizacdo das ferramentas de producdo, que alonga a cauda; pela
democratizacdo das ferramentas de distribuicdo, que horizontaliza a curva; e pela
ligacdo entre oferta e demanda, que desloca o mercado dos hits para os nichos.

A democratizacao das ferramentas de producdo, como cameras fotogréficas
digitais, filmadoras e mesas graficas, possibilita que novos talentos sejam
encontrados, ainda que de modo pouco abundante, pela simples exposicdo a
ferramenta. Outro exemplo lembrado pelo autor € o site Wikipedia, que, embora
perca em precisdo para a Enciclopédia Britanica, acaba sendo referéncia pela
guantidade de pessoas envolvidas e pelas rapidas correcbes possiveis. No
jornalismo, o processo ndo é muito diferente: apesar da incerteza ou imprecisao, a
blogosfera tem capacidade de correcao muito superior a do jornalismo tradicional.

Boa parte desses produtores procura nao o lucro, e sim apenas referéncia.
Nessa linha de producédo, surgem estranhos fendbmenos, como comunidades que
legendam séries estrangeiras ou filmes e os disponibilizam gratuitamente para os
demais. Em alguns casos, o trabalho € realizado com tanta qualidade ou mais do
gue o ofertado pelas vias oficiais.

Nos quadrinhos, a pirataria de revistas € igualmente trabalhosa, ja que
mobiliza uma equipe para traduzir, letreirar, diagramar e entdo disponibilizar as
histérias de modo gratuito. Nesse caso, o desenvolvimento € tdo expressivo que
essas equipes chegaram a criar um programa para a leitura do material na tela do
computador com qualidade similar a dos programas utilizados pelas grandes
editoras para dar acesso as revistas no ambiente virtual.

Este € o grande paradoxo deste século: amadores e profissionais disputando
0 mesmo espaco e em igualdade de condicbes. No caso das producdes para o
compartilhamento, os envolvidos procuram apenas o0 reconhecimento de seu
trabalho. Além disso, € como se, no processo de compartilhamento e em funcéo
dele, ocorresse uma apropriacdo do produto, ou seja, indicar seria algo préximo de
uma coautoria, uma vez que o produto ndo alcancgaria em outras condi¢cdes o publico
atingido pela indicacao.

Os expositores de videos, os programas de compartilhamento de arquivos e
as radios digitais sdo alguns exemplos de democratizacdo das ferramentas de

distribuicdo, que possibilitam a descoberta de novos produtos e talentos e ainda
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permitem ao receptor o consumo do produto em qualquer momento. Se antes a
programacao televisiva prendia o telespectador a um determinado horério, hoje o
consumidor tem uma oferta maior e pode escolher o momento em que quer assistir
ao que lhe interessa, seja gravando a programacao televisiva disponivel, seja vendo
um video concebido para ser consumido no ambiente virtual.

O compartilhamento nem sempre é legal, e ainda que a pirataria ndo tenha
sido o unico fator para tantas mudancas, € inegavel que tal pratica afetou de forma
profunda o mercado. Videos gratuitos sdo utilizados em campanhas virais para a
divulgacdo de produtos e dividem espaco com producdes caseiras, algumas
incidentais, todas em busca do tempo e da aten¢ao do receptor.

A ligacdo entre oferta e demanda acompanha a transicdo da era da
informacéo para a era da recomendacao. A obtencéo de informacao € extremamente
facil e muitas vezes excessiva. A quantidade de informacao disponivel € muito maior
do que a capacidade de absorvé-la, mas o acesso é facil. O foco passa da
necessidade de obter informacdo para a necessidade de tomar decisbes com as
informacdes obtidas. O que facilita esse processo de driblar os excessos sdo as
recomendacdes. Na economia tradicional, baseada na venda de hits, o publico tinha
pré-filtros nas lojas, como anuncios dos top 10, o que limitava a escolha e
direcionava a ocupacdo das prateleiras de um estabelecimento. Na cauda longa,
contudo, o que vale sdo os pos-iltros, ou seja, opinides, avaliacbes e
recomendacdes de pessoas que ja experimentaram o produto. A vantagem desse
tipo de filtro é a precisao, ja que as recomendacdes sdo de produtos conhecidos e
similares. Os géneros diversos acabam conectados pela experiéncia do usuéario que
vive em comunidades com afinidades comuns. Quando alguém do grupo consome
um material, compartilha esse fato com o publico-alvo do nicho encontrado,
elevando a eficiéncia do processo. Isso acaba incentivando os produtores a fazer
mais produtos, o que aumenta a demanda.

Apesar da desconstrugcao do modelo tradicional, Chris Anderson néo decreta
o fim dos hits, mas vé uma competicdo deles com os nichos, a qual acabaria por
fragmentar o mercado, diminuindo sua concentracdo. Nesse processo, a
credibilidade das recomendacdes ganha muita importancia, uma vez que boa parte
dos buscadores utiliza filtros que combinam popularidade com especificidade. Dessa

forma, um site que compartilha informacées ou indica produtos e até mesmo outros
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blogs acaba virando uma espécie de referéncia, uma vez que os filtros dos principais
buscadores utilizarédo esses dados em sua base de pesquisa.

Outra vantagem do mercado em cauda longa € o armazenamento de
produtos. Em uma estrutura fisica, existe limitacdo na catalogacdo de um produto.
Dificilmente a loja varejista disponibilizara um mesmo produto em setores diferentes.
No ambiente virtual, essa limitagdo ndo existe, e um produto pode ser catalogado
por diversos filtros, que funcionam como tags e o identificam em diferentes
pesquisas.

Isso acontece com muitas empresas que apostaram na internet como canal
de oferta de seus produtos ou servigos. No caso das historias em quadrinhos, esse
fendbmeno afetou tanto a producéo quanto a distribuicdo. Atualmente, a DC Comics,
segunda maior editora de quadrinhos norte-americana, pertencente ao
conglomerado Time Warner, disponibiliza seu acervo mais recente nas formas
analdgica e digital, simultaneamente. Ainda que algumas editoras de grande porte
tenham tentado adotar o formato digital, o resultado foi pouco significativo, pois se
concentraram apenas ha conversao de material antigo.

Agora, em uma iniciativa que visa reconquistar um mercado que vem
cambaleando e diminuindo ano a ano, a DC Comics resolveu recomecgar suas
histérias e permitir sua aquisicao tanto em papel quanto virtualmente, para leitura em
um computador ou tablet. Pela primeira vez, uma revista pode ser consumida no
mundo todo no exato momento em que sai no pais de origem. Embora 0os numeros
de venda tenham sido animadores, ainda é cedo para analisar se tais medidas sao
suficientes para a recuperacdo de um mercado. Além disso, trata-se de quadrinhos

comerciais, que sao diferentes dos autorais, objeto deste trabalho.

2.3 Producdes comercial e autoral

Quadrinhos comerciais sdo aqueles que funcionam como verdadeiras marcas.
Os personagens tém relevancia comercial e sdo vendidos como produtos. Revistas,
filmes, desenhos, brinquedos — tudo isso prolonga o uso da marca, fazendo-a passar
pelas maos de diversos autores. Esse fendbmeno é encontrado principalmente nos
Estados Unidos, e pode-se tomar como exemplo o personagem Batman. Criado em
1939 com argumentos do criador, Bob Kane, o personagem continua sendo

publicado até hoje. De |4 para ca, diversos autores e desenhistas cuidaram do
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personagem, cada um modificando ou atualizando algo, mas seguindo uma linha
chamada canone — caracteristicas imutaveis para que os leitores reconhecam e se
identifiquem com o personagem.

Os quadrinhos comerciais acabaram tomando conta do mercado da mesma
forma que outros produtos voltados para a economia tradicional, com hits ou
direcionamento das vendas dos personagens mais famosos, que promoviam as
revistas menos vendidas.

Sintomaticamente, € comum nos quadrinhos norte-americanos que um
personagem famoso como Batman ou Wolverine apareca em diversas publicacoes
de suas respectivas editoras. E uma forma de aproveitar os fis desse personagem,
gue, na ansia do consumo, acabam adquirindo mais revistas apenas para
acompanha-lo em uma colecdo. Nesse mercado especifico, nem mesmo a falta de
qualidade parece empecilho para esse tipo de consumo. Ainda assim, houve uma
violenta retracdo justamente no periodo em que esses personagens foram mais
expostos pelas interminaveis adaptacfes cinematograficas, que ja superam o
namero de duas producdes por ano.

O quadrinho autoral é diferente: a proposta é que um mesmo autor conceba
toda a obra, com personagens proprios e que nao serdao explorados por outros
autores. Wolk (2007, p. 30) chama esse tipo de quadrinhos de artcomics (quadrinhos
artisticos), cujo “...] estilo é tdo importante quanto o conteido de sua narrativa e
sempre sdo a expressao direta das idiossincrasias e intencées de seus criadores”.
Para ele, embora ndo se restrinja a esse segmento, “[...] a presenca de um autor é
um pré-requisito para os artcomics” (WOLK, 2007, p. 35).

Trata-se de um trabalho que pode ou n&o ser continuo, ao contrario dos
guadrinhos comerciais, que sdo publicados sempre e variam de género, ja que nao
h&4 uma métrica pré-concebida. Os quadrinhos autorais seriam, portanto, mais
artisticos, na medida em que representam as ideias e conceitos de um autor. Quanto
ao impacto da internet, tanto os autorais quanto os comerciais foram afetados.

Esta pesquisa se concentrard nas produc¢des de Allan Sieber e André Dahmer,
que vao muito além dos quadrinhos. Apesar de publicarem seus trabalhos tambéem
de modo convencional, em diversos periddicos, os dois autores utilizam a web e
diversas de suas ferramentas para produzir esquetes de humor e/ou critica. A

diversidade na producéo, a exposicdo de suas ideias em blogs e microblogs, e o
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reflexo disso na criacdo dos seus quadrinhos podem ser percebidos como algo
inovador e que pode inspirar uma nova geracao de autores de quadrinhos.

Outra caracteristica importante é a interacdo entre o leitor/espectador e o
autor, a qual pode modificar a maneira como a obra final € produzida ao possibilitar a
mensuracao de resultados e outras acdes. Sieber e Dahmer tém por caracteristicas
retratar a sociedade com base em observacdes cotidianas, algo que a interagdo com
0 publico através das redes sociais, sites e blogs acaba por facilitar.

Se a inovacgao, a reinvencao e a transgressdo sdo fundamentais para um
artista, sem davida alguma esses novos processos abriram diversas perspectivas. O
desafio era apenas transformar essas descobertas em ferramentas, e isso sé seria
possivel se a comunicacdo entre homem e maquina fosse simples e intuitiva, para
gue a criacdo nao ficasse adstrita a habilidade de operar programas.

Esse periodo de descobertas no mundo foi no Brasil o momento de transi¢éo
da ditadura que ocupava o poder para a euforia das conquistas do futebol na Copa
do Mundo, para a abertura politica gradual e para a recessao da década de 1980.
Esses fatores certamente afetaram as produclBes artistica e comercial, que
procuravam retratar diferentes aspectos, fosse para celebrar conquistas, fosse para
combater o modo de fazer politica e incitar mudancgas na sociedade.

A producdo de quadrinhos no Brasil naquela época traduziu todos esses
acontecimentos em suas variagcdes, em parte por causa do mercado emergente e

ansioso por novidades. Santos (2011, p. 34) afirma que

[...] a producéo editorial de publica¢Bes alternativas de quadrinhos no Brasil,
durante a década de 1980, refletiu o contexto politico, econémico e social
da época, incorporando a seu conteudo os dilemas, as ideias e as atitudes
de seus contemporaneos, seja na forma de critica visceral, seja de sétira.
As histérias e os personagens demonstravam a aversao de seus criadores a
forma como a politica era conduzida e a uma sociedade cada vez mais
materialista e voltada para o consumo.

Essa fase caracterizou-se pela publicacdo de quadrinhos comerciais, a
exemplo dos da Disney, Marvel, DC Comics e Turma da Mbnica, e pelo surgimento
de revistas que compilavam histérias de terror ou humor de artistas nacionais,
alternando-as com a vanguarda da Europa e dos Estados Unidos. Nesse ultimo
caso, as editoras tinham dificuldades em até mesmo manter a periodicidade de suas
publicacdes, normalmente feitas em preto e branco, de forma bastante amadora —

eram quadrinhos alternativos.
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Santos (2011, p. 25) esclarece que o termo “alternativo” “[...] pode se referir a
uma postura politica de contestacdo ou de resisténcia a visdo dominante, a uma
inovacao artistica ou a mais uma opcao para o publico (ou segmento de publico)
dentro do mercado”. De qualquer forma, esse canal contribuiu para a renovacao das
historias em quadrinhos no Brasil.

Ainda que n&o fossem incomuns representacfes artisticas da sociedade, a
abertura politica potencializou o surgimento desse tipo de manifestacdo no Brasil. A
liberdade para criticar, ridicularizar figuras de autoridade e apontar erros era nova e
gerou bastante interesse no mercado. As publicacées de vanguarda dos Estados
Unidos e da Europa, que ja trabalhavam com essa liberdade no movimento
conhecido como contracultura, de que Robert Crumb fazia parte, ajudaram a medir o
interesse por esse tipo de material.

Esses movimentos aconteceram no momento em que se discutia 0 conceito
de pds-moderno, que surgiu com o esgotamento das perspectivas de seu
antecessor. Santos (2011, p. 26) enumera caracteristicas da postura pos-moderna,

principalmente no que diz respeito as artes, como

[...] o uso de metafic¢éo, o niilismo (resultado da frustracdo com os ideais
revolucionarios das décadas de 1960 e 1970, que ndo se concretizaram), o
pastiche (mistura de estilos), a nostalgia (olhar saudoso para um passado
recente mais ingénuo) e a presenca cada vez maior de simulacros (signos
que se tornam independentes de seus referentes).

Essas caracteristicas podem ser percebidas por meio da analise de varias
producbes artisticas da época. Filmes, musicas e livros retratam as questdes
cotidianas, criticam o sistema vigente, ridicularizam problemas e idealizam o
passado. Os quadrinhos também seguiram essa linha, e as pequenas editoras que
publicavam materiais alternativos acabaram sendo a Unica valvula de escape desse
movimento, uma vez que as grandes editoras estavam comprometidas com a
publicacdo dos quadrinhos comerciais.

Tanto as HQs comerciais quanto as alternativas acabaram atingidas pelos
avangos tecnoldgicos, principalmente 0s concernentes a conversao ou mesmo
criagdo em computadores e a posterior divulgacao na rede.

Uma definicdo bastante abrangente de webcomics é a de McCloud (2006, p.
203): quadrinhos que existem como informacéo pura, utilizando o ambiente digital
como solo nativo. Isso vale inclusive para os impressos adaptados ao meio digital.

Segundo esse conceito, as grandes editoras que comegam agora a investir na
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conversdo de seus titulos para o cédigo binério e na veiculagdo na internet fariam
parte desse universo.

Ainda que haja alguma resisténcia e temor na utilizacdo desse meio, algumas
manobras ousadas estdo sendo feitas nos Estados Unidos na tentativa de salvar o
mercado de quadrinhos comerciais, principalmente no que concerne ao género dos
super-herois. As duas maiores editoras e concorrentes no segmento, Marvel Comics
e DC Comics, resolveram testar o formato digital com entendimentos e expectativas
diversos. As primeiras tentativas, ainda alinhadas a conceitos e execucdes de fora
da grande rede, enfocaram revistas impressas produzidas totalmente no ambiente
digital. Curiosamente, até mesmo 0 personagem protagonista de cada uma das
editoras tinha um perfil parecido com o da concorrente: um playboy milionario, com
belas mulheres e tecnologia, elementos de desejo do imaginario masculino, a maior
parte do publico leitor desse tipo de publicacao.

A Marvel inaugurou a ideia em 1986, com a graphic novel que ficou conhecida
como a primeira produzida inteiramente por computador, Crash, protagonizada pelo
personagem Homem de Ferro. Ironicamente, a histéria tratava de temas ligados ao
uso da tecnologia, mostrando qual era o conceito de futuro para os escritores da
época.

Discussdes sobre a humanidade e a relacdo homem/méaquina compunham
um trabalho totalmente concebido por uma maquina, com excecdo do roteiro. Na
histéria, 0o Homem de Ferro, no futuro, precisa da ajuda de um rob6 que copia cada
detalhe e cada movimento do herdi protagonista. A discusséo é sobre até que ponto
essa maquina transcendeu seu papel.

Na década seguinte, com um avanco tecnoldgico consideravel, a DC Comics

publicou uma revista nos mesmos moldes. Sobre ela, Franco (2008, p. 70) escreve:

Batman — Digital Justice, foi lancada nos Estados Unidos no ano de 1990
pela DC Comics, sendo posteriormente editada em varios paises do mundo,
incluindo o Brasil, onde foi lancada no mesmo ano pela editora Abril em
edicdo luxuosa com capa cartonada, lombada quadrada e impressao de
gualidade em papel couché. A edicao brasileira trazia na capa, ressaltado
pela cor amarelada da moldura que o envolvia (Unica cor quente presente),
0 anuncio: “Gerado por Computador”, tratando essa caracteristica como um
“valor agregado” ao trabalho, pois na época esse era um fato quase inédito
nas edicdes brasileiras, antecedido apenas pela publicacdo da HQ Crash
com o heréi Homem de Ferro, também pela Abril, mas Batman certamente é
uma personagem muito mais popular entre o publico leitor de quadrinhos, o
gue chamou mais atencao ainda para o album.
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A publicacdo fez bastante sucesso, tornando-se, ainda segundo Franco
(2008, p. 70), “[...] a segunda historia em quadrinhos mais lucrativa da histéria”. 1sso
ajudou a solidificar novas ideias de uso dos computadores na elaboracao de revistas
em quadrinhos. Nao demoraria muito para a tecnologia alcancar editoras menores e
até mesmo quadrinistas amadores e/ou underground. O letreiramento manual
praticamente se extinguiu por conta do dominio dessas tecnologias.
Experimentalismo e testes de cores e de geracdo de imagens marcaram esse
periodo.

Em Digital Justice, a historia também se passa no futuro. A ficticia cidade de
Gotham City € uma megalépole dominada por uma tecnologia que controla
individualmente os cidaddos. Os aparatos tecnolégicos comecam a apresentar
pequenos problemas ocasionados por um virus, que € representado pelo
antagonista mais famoso do universo de Batman, o Coringa. O protagonista entao
encarna um programa que tem como misséo deter o virus, e toda a agdo acontece

dentro do ambiente virtual.

BATAA

DIGITAL JUSTICE

B Y PEFPE MOREMNDO %

Figura 8 — Capa da edi¢cdo americana de Batman: Digital Justice.
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O segundo passo das duas maiores editoras de quadrinhos norte- americanas
foi apostar na comercializacdo de quadrinhos por meio de CD-ROMs. Um dos
primeiros lancamentos nesse formado da editora DC Comics foi uma adaptacéo de
um desenho animado da década de 1960 protagonizado pelo Superman. Superman:
The Mysterious Mr. Myst narra uma aventura simplista e com muitos clichés na qual
o homem de ac¢o enfrenta um vildo chamado sr. Neblina, que possuia a capacidade
de se metamorfosear em diferentes formas para enganar o herdi. Franco (2008, p.

94) esclarece sobre a qualidade da histéria:

[...] a Unica razdo que conseguimos detectar para a DC investir em um
roteiro saudosista e primério para a confeccdo de sua primeira linha de
produtos multimidia € a preexisténcia dos desenhos animados que serviram
como fontes de decalques das principais animacfes, o que reduziu
consideravelmente o trabalho de elaboracao da série de CDs.

Essa HQ digital, ainda segundo Franco (2008), seguia o modelo linear,
consagrado nas publicagcbes regulares. Apesar de todos os quadrinhos terem uma
animacao, o leitor ndo tinha opcdo sendo clicar em cada um deles na ordem para
poder compreender a historia. A hipertextualidade ndo foi empregada. O projeto
apenas permitia que o receptor acompanhasse a mensagem em seu proprio ritmo,
comandando as acdes de cada tela, mas o CD-ROM também oferecia o comando
autoplay, que executava as animacdes na ordem cronoldgica.

Ainda que todas as animacfes de um bloco fossem visiveis em um sé plano,
preservando a estrutura das histdrias em quadrinhos, as animacdes interferiam no
processo que Franco (2008, p. 97) chama de efeito eliptico, “[...] a parte da narrativa
gue é completada mentalmente pelo leitor” e caracteristica fundamental nas HQs
impressas. Dessa forma, as sequéncias animadas tornavam o leitor um agente
passivo da narrativa.

Apesar de sua importancia historica, as HQs produzidas nesse modelo
enfrentaram uma série de problemas, entre eles o custo de producéo, a resisténcia
do publico e até mesmo problemas logisticos provenientes da dificuldade de
setorizar tal produto, o que acabou resultando no abandono de projetos pela maior
parte das editoras. O final da década de 1990 praticamente esvaziou a maioria das
pretensdes desse modelo, e alguns poucos trabalhos, sobretudo os voltados para o

publico infantil, com minijogos, constituiram quase todo o legado dessa experiéncia.
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Em termos de tecnologia, pode-se considerar como fim Ultimo desse percurso
a internet. As possibilidades que a rede oferece afetam diversos aspectos das
histérias em quadrinhos, e a grande questdo é se as mudancas serdo mais
profundas na producdo, na mensagem ou na recepcao, sendo claro que todos esses
aspectos foram transformados. A grande rede era o proximo rumo logico que as
editoras tinham de tomar, mesmo com toda a relutancia proveniente do medo de
desvalorizar o produto impresso e de haver mais pirataria, que seria facilitada.

Stan Lee, um dos nomes mais conhecidos da Marvel Comics e entusiasta das
adaptacdes de histdrias em quadrinhos para a rede, chegou a criar uma empresa
para trabalhar no ramo. Teve alguns bons resultados e produziu uma boa quantidade
de histérias, mas infelizmente ndo o suficiente para compensar o investimento alto. A
empresa diminuiu e acabou fechando em 2005.

Resultados assim desencorajaram as grandes editoras de investir nesse
segmento, mesmo com o0 sucesso de alguns trabalhos em sites autorais. A DC
Comics chegou a criar um selo para trabalhar com histérias diretamente produzidas
no computador, o Zuda Comics, que contava com um sistema de votos dos leitores
para escolher as historias que deveriam ser impressas. O selo acabou encerrando
suas atividades em 2010, trés anos depois de ter sido fundado.

Nao parecia facil encontrar o formato certo e o leitor dessa hibridizacdo de
linguagens. Marvel e DC relutavam em disponibilizar seus conteddos impressos na
internet. Sem um formato completamente definido, havia grupos que defendiam a
ideia das animacgdes nas HQs e outros para os quais tais alteracdes subvertiam o
conceito de quadrinhos com a supresséo de suas principais caracteristicas.

Franco (2008, p. 173) divide as tendéncias em dois grupos: tradicionalistas e
visionarios. O primeiro tinha a crenca de que elementos hipermidiaticos
descaracterizavam os quadrinhos, e o outro argumentava que as alteracdes eram
produto de uma grande e inevitavel revolucdo, que extrapolaria os quadrinhos
impressos. Além dessa divergéncia, havia duvidas sobre como atrair o publico para
essas histérias e de que forma comercializa-las.

No caso das duas maiores editoras norte-americanas, € importante ressaltar
que o declinio do numero de leitores é realidade ano apds ano. Muitos atribuem
essa perda de interesse aos prec¢os altos, as novas tecnologias e a pirataria, mesmo
gue esta seja relativamente recente, e ndo se sabe qual desses fatores estaria

afetando mais as vendas. As duas editoras adotaram estratégias semelhantes,



44

tentando conquistar o publico leitor com sagas e histdrias interligadas em varios
titulos para prender ainda mais a atencdo aos quadrinhos impressos, enquanto o
conteudo digital continuava direcionado para algumas poucas edi¢cdes antigas de
cada colecéo.

Como as vendas continuavam em declinio, a Marvel Comics resolveu se
arriscar em adaptacfes cinematograficas de seus famosos personagens e comecou
a fazer parcerias para viabilizar os filmes. Depois de alguns sucessos, a editora
resolveu prosseguir apenas com o proprio investimento, em vez de manter as
parcerias, e criou uma divisdo de filmes com trés franquias comecadas. Nesse
intervalo, teve suas acdes compradas pela Disney, uma das grandes rivais da
Warner Bros., que é detentora da DC Comics.

Vendo a rival crescer com o sucesso das adaptacdes, o grupo Warner/DC fez
uma mudanca drastica tanto nas suas revistas quanto no processo de distribuicdo. A
ideia foi “zerar” toda a cronologia da editora, reiniciando todos os titulos do nimero
um, como se nada tivesse sido imaginado antes. Era a chance que leitores novos
teriam de ver a origem e o desenvolvimento de personagens como Batman e
Superman. Até mesmo as revistas mais tradicionais da editora aderiram a nova
numeracao, o que chegou a ser considerado um risco em funcédo do tipo de mercado
consumidor, que tem na numeracao a valoragcéo de suas revistas.

A segunda parte da manobra foi a comercializacdo na internet de todo o
conteudo impresso adaptado para a forma digital, o que aconteceu recentemente.
Ainda é cedo para avaliar o impacto das vendas on-line, em que a editora oferece
um combo para que o leitor compre a revista fisica e, por poucos dolares a mais,
tenha o direito de baixar a versao digital. Sem saber quanto do impacto se relaciona
ao recomeco das histérias e quanto se deve a distribuicdo eletronica das revistas, a
DC Comics pretende continuar com essa forma de distribuicdo, pois conseguiu
aumentar suas vendas e tomar para si metade delas, o que ndo acontecia ha mais
de dez anos. O sucesso, seja 0 da nova cronologia, seja o tecnoldgico, ja afetou a
Marvel, que promete adotar o sistema e langar suas revistas impressas juntamente
com as digitais em pouco tempo.

A internet também potencializou a comunicagéo entre os leitores, diminuiu a
distancia entre eles e os criadores e possibilitou que a mensuragédo do sucesso dos

trabalhos fosse feita com mais agilidade e rapidez. O surgimento de sites, féruns de
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discusséo e redes sociais com temas ligados aos quadrinhos é uma prova dessa
facilitacao.

Franco (2008, p. 112) categorizou os diferentes tipos de sites relacionados as
HQs em

[...] cinco grandes categorias: portais de quadrinhos, sites de editoras de
guadrinhos, sites de fas de personagens e autores, sites de quadrinhistas e
finalmente sites de veiculacdo de HQs on-line, esses Ultimos os mais
preocupados em explorar as novas possibilidades abertas pelas
hipermidias.

Ha infelizmente outra categoria de sites que ndo foi considerada: os de
fornecimento de edi¢cdes escaneadas. No Brasil, usuarios baixam versdes digitais
escaneadas de revistas impressas em lingua estrangeira, fazem o trabalho de
traducdo, diagramacdo e letreiramento e depois disponibilizm em portugués o
contetdo digital, inteiramente gratis. Muitas cOpias saem no dia seguinte ao da
publicacdo original. O langamento das revistas originais nos formatos impresso e
digital € uma tentativa de coibir essa acdo com promocdes e qualidade.

Ha uma notéria diferenca de qualidade entre o conteddo original e o
escaneado. Ainda que a qualidade da conversédo seja boa, as editoras criaram um
sistema de leitura que faz a acdo se deslocar quadro a quadro, interferindo no ritmo
de leitura. Pensado principalmente para os tablets, esse sistema permite que o
programa identifique focos nos desenhos e falas que séo realcados por close-ups na
medida em que o leitor faz 0 movimento de virar a pagina virtual. Em alguns casos,
uma impressao iluséria de movimento na imagem é causada pela transicdo dos
quadros de acédo, deixando mais evidente ainda que as elipses das histérias em
qguadrinhos vao muito além dos requadros.

Na categorizacdo de Franco (2008), portais de quadrinhos sdo sites que
costumam compilar véarios links para outros enderecos com tematica ligada aos
guadrinhos, além de disponibilizar resenhas de histérias, referéncias e noticias do
meio. Os sites de editoras sdo normalmente espacos comerciais em que a empresa
divulga seus titulos e abre um canal de comunicacdo com seu leitor. Os sites feitos
por fds costumam disponibilizar grande variedade de informacdes, muitas vezes
obtidas do contato com os roteiristas e desenhistas dos personagens
homenageados. Alguns séo bem detalhados e abrem espaco para discussdes sobre

as obras. Os sites de HQs feitas para a internet sdo aqueles que oferecem
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tecnologia adequada a hibridizacdo de linguagens. Sons, movimentos e interacdes
sdo comuns nesse espaco. Por fim, os sites de quadrinistas, um dos focos deste
trabalho, sdo os que, em sua maioria, apresentam portfélios, biografia dos autores e
assim por diante.

Em termos de tecnologia, as histérias em quadrinhos atingiram um patamar
gue contrasta com o tipo de utilizacdo das ferramentas escolhido pelos autores
objeto deste estudo. Algumas implicacbes e possibilidades ainda estdo por ser
descobertas; em varios casos, a tecnologia que tanto parecia ameacar a estrutura
das histérias em quadrinhos consegue, muitas vezes por emulagdo, retomar o
sentido que a criacao original intentou.

Franco (2008, p. 04) destaca a importancia da hipermidia, que ele define
como “..] o conjunto de multimeios formado por uma base tecnologica
comunicacional multilinear e interativa”, com “...] nodos n&o hierarquicos —
conectados pelos links clicaveis que sdo acessados pelo navegador de acordo com
decisbes coordenadas por suas preferéncias”. O autor destaca que a interacao
difere os quadrinhos digitais de outras midias, nas quais 0 agente receptor apenas
recebe a mensagem, sem interferéncias.

Sobre as HQs hipermidiaticas, Franco (2008) divide em grupos alguns
elementos: animacéo, diagramacdo dinamica, trilha sonora, efeitos de som, tela
infinita, narrativa multilinear e interatividade.

As animac¢des podem acontecer de varias formas, interferindo mais ou menos
na estrutura da histéria. Basicamente, ainda segundo Franco (2008, p. 149) elas se
dividem em quatro tipos: “[...] animacdo de um dos quadrinhos da pagina/cena,
objeto animado que se sobrepde a pagina/cena, sequéncia animada paralela a
narrativa principal e ainda animacdo do enquadramento”. Existe bastante
controvérsia sobre o uso das animacdes e 0 quanto esse recurso afasta a obra dos
quadrinhos e a aproxima da animacao.

A diagramacédo dindmica permite que o enquadramento das historias ganhe
destaque pela mobilidade, possivel apenas no universo virtual. A velocidade de
surgimento de um quadro e a maneira como Se passa para outro inegavelmente
afetam o modo de leitura e podem ser utilizados para aumentar a quantidade de
estimulos que otimizam a imerséo na histéria.

A utilizacdo de trilha e efeitos sonoros encontra muita resisténcia. No caso da

trilha, é facil entender que conciliar uma muasica com a diversidade de ritmos de
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leitura ndo € uma tarefa facil. Seria bastante improvavel que uma cancdo nos
quadrinhos desse ritmo a leitura, j& que a velocidade é determinada pelo receptor da
mensagem. Ha uma boa quantidade de exemplos nos quais o leitor interfere na
execucao da trilha, mas isso ainda é um recurso pouco utilizado. Quanto aos efeitos
sonoros, muitos artistas consideram que a onomatopeia, recurso grafico para
representar sons, é parte do contexto e ndo deve ser abandonada. Alguns a
substituiram por sons, outros usam 0s dois recursos, mas 0 mais comum ainda é a
nao utilizacdo de sons.

A tela infinita repete um fendmeno do mercado musical na adaptacédo dos
guadrinhos impressos para os digitais. Quando os CDs foram criados para substituir
0s LPs, mesmo possuindo maior capacidade de armazenamento e n&o tendo
‘lados”, uma vez que toda a informacéo era gravada na parte inferior da midia, os
novos dispositivos respeitaram a forma consagrada. Desse modo, artistas gravaram
por muito tempo o “lado A” e o “lado B” em um sistema no qual isso ja ndo era
necessario; no que concerne a quantidade de cancdes, isso ainda € a realidade da
maior parte dos artistas.

Como a confecgédo de um trabalho tende a seguir os moldes que a tecnologia
anterior ditou, a maior parte dos quadrinhos veiculados na internet seguiu o padrao
dos papéis, muitas vezes nao passando de mera transposicdo do quadrinho
impresso, ainda que a tela do computador seja, em teoria, ilimitada. Existem boas
excecOes que utilizam a tela para contar a histéria, mas a grande maioria ainda
trabalha com base no passado.

A narrativa multilinear torna possivel ao leitor escolher entre diversos
caminhos de uma trama. Esse modelo torna o leitor responsavel pela maneira como
a histéria se desenvolvera. As opcdes que o roteiro e a tecnologia oferecem podem
intensificar a experiéncia da interatividade. O leitor pode dar apenas o comando para
gue a histéria se desenrole de um modo linear e predefinido ou comandar as a¢cbes
da historia entre as varias possibilidades oferecidas, com o final dependendo das
decisbes tomadas. Se as criticas apontam que certas histérias em quadrinhos
virtuais se distanciam das convencionais em direcdo as animacdes, nesse caso Vé-
se gue as HQs digitais se distanciam de seu modelo antecessor para se
aproximarem dos videogames.

Indo além da opcdo de conduzir a historia, a tecnologia proporciona

interatividade ao aproximar autor e leitor, permitindo que esse ultimo interfira no
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processo de criacdo de uma histéria, seja por meio de criticas e recomendacdes,
seja por interagdes nas quais expresse uma ideia. Nesse caso, a inovagdo provém
nao da evolucdo dos processos de criacdo, mas sim da diminuicdo da distancia
entre os dois polos da mensagem.

Ramos (2010, p. 5) cita um exemplo disso ao comentar um trabalho
metalinguistico de Rafael Sica. O quadrinista uniu seus desenhos a comentarios de
leitores do proprio site nos quais as obras sao publicadas. A metalinguagem reside
no tema, pois 0 autor mostra algumas opinides selecionadas de criticas de leitores
sobre tiras de contetudo experimental, que Ramos (2010, p. 10) chama de tiras
livres. Nesse caso, os leitores interagiram com a histéria de modo involuntério.
Foram retratados por meio da impressao do artista sobre cada discurso, sem que
houvesse qualquer sugestio dessa intencdo. E bastante provavel que, se 0s
leitores imaginassem que suas palavras ganhariam tal contexto, a obra final teria
ficado completamente diferente:
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Figura 9 — Trabalho de Rafael Sica veiculado no dia 02 de outubro de 2009 em blog.
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No Brasil, onde diversos autores se destacam pela produgédo de tiras,
normalmente voltadas para o humor, assiste-se ao surgimento de uma nova
geracado de escritores, 0s quais ndo passaram pela censura do final dos anos 1970
nem pela crise econbmica que caracterizou o comeco dos anos 1980, e hoje
encontram espaco e facilidade para a distribuigéo de trabalhos.

Destacam-se nesse cenario André Dahmer e Allan Sieber, dois autores
brasileiros de quadrinhos que, além de terem publicacbes convencionais em
revistas, jornais e livros, usam a internet como ferramenta de distribuicdo de suas
obras. Ambos também utilizam as redes sociais, 0 que facilita sua aproximagdo com

seu publico-alvo: os leitores.
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3. A histéria das HQs no Brasil

No Brasil, as histérias em quadrinhos tracaram um percurso do analégico
para o digital durante a transicdo historica ja citada. Em sua origem, eram veiculadas
em jornais e revistas e voltadas para um publico infantojuvenil. Aquelas direcionadas
ao publico adulto eram as do movimento underground de contracultura, que se
iniciou nos Estados Unidos e influenciou artistas brasileiros da época.

Ja no contexto de novos formatos, Allan Sieber e André Dahmer incubaram e
adequaram seus projetos iniciais, sendo hoje dois quadrinistas de renome no

mercado midiatico.

3.1 Percurso das histérias em quadrinhos no Brasil

As histérias em quadrinhos passaram por inumeras transformacdes em
consequéncia do desenvolvimento de outras midias voltadas para o entretenimento,
que |he faziam e ainda fazem concorréncia. No Brasil, elas sofreram grande
influéncia de diferentes partes do mundo, como das revistas de humor europeias,
dos quadrinhos norte-americanos e, mais recentemente, dos mangas oriundos do
Japéo.

Em se tratando da histéria dos quadrinhos no Brasil, € necessario mencionar
o italiano Angelo Agostini, autor italiano que passou boa parte de sua vida em terras
brasileiras, onde desenvolveu muito de seu humor grafico sequencial. Segundo
Vergueiro (2011, p. 14), apesar de “[...] Agostini ndo fazer uso de baldes (uma vez
gue nao eles ndo eram comuns em seu tempo), seus quadrinhos demonstravam um
dominio soberbo da técnica de contar graficamente uma histéria”. O autor era um
grande critico do periodo do Segundo Império e utilizava-se de um humor acido para
abordar a realidade que o cercava. Lancou no pais séries como As aventuras de
Nhé Quim e As aventuras de Zé Caipora, respectivamente em 1869 e 1883, dando

origem aos primeiros personagens fixos dos quadrinhos nacionais.
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Procurou um refugio, mas vendo que nem pulou sobre a mesa, pondo tudo em estilhagos.
assim se livrava da sanha do diabo do toté,

Figura 10 — Historia em quadrinhos desenhada por Angelo Agostini.

O autor também foi responséavel pela criacdo da logomarca da capa da revista
O Tico-Tico, na qual trabalhou até sua morte, em 1910. O periédico brasileiro,
publicado por muitos anos e voltado para o publico infantil, foi primordial para o
desenvolvimento e a popularizacdo dos quadrinhos no Brasil, como explicam
Vergueiro e Santos (2008, p. 24):

A revista O Tico-Tico € um marco na inddstria editorial brasileira, sendo a
mais longeva publicacéo periddica dirigida a infancia no pais, editada por 56
anos. Foi também a primeira revista a trazer regularmente histérias em
guadrinhos, em uma época em que a linguagem gréfica sequencial
comecgava a dar seus primeiros passos, enfrentando pressfes de todos os
tipos, principalmente quanto a seus méritos educacionais.

A tudo a revista brasileira respondeu com uma postura firme em relagéo a
seus objetivos didatico-pedagdégicos, mantendo-se arraigada a missdo de
entreter, informar e formar, de maneira sadia, a crianca brasileira.

Embora ndo fosse um peridédico exclusivo de quadrinhos, ja que também
trazia contos, passatempos e poemas, a publicacdo desde o inicio inseriu
quadrinhos em suas paginas. Em termos de longevidade em terras brasileiras, foi
ultrapassada apenas recentemente pelo Pato Donald, da editora Abril (VERGUEIRO;
SANTOS, 2011, p. 15).

O Tico-Tico foi elaborado seguindo o estilo europeu, e por meio dessa revista
€ que o publico nacional comecou a ter contato com personagens das comics norte-

americanas, a exemplo do gato Félix, de Pat Sullivan, e de Chiquinho, no original
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chamado Buster Brown, criacdo de Richard Felton. O sucesso desses personagens
fez com que a revista comecasse a publicar antncios publicitarios, em 1906. O nu-
mero de paginas da revista até aumentou para que fossem incluidas paginas s6 com
anuncios. Com isso, inescrupulosamente, Chiquinho apareceu em propaganda de
cigarros (VERGUEIRO, 2003, p. 137) e, em 1917, em anuncio do Mate Real, ao lado
de Jagunco em desenho de Elomar (SANTOS, 2005, p.142).

CALMANAQU

Figura 11 — Capa do Almanaque do Tico-Tico, que era lancado anualmente.

A invasdo ianque, no entanto, s6 ocorreria bem depois, na década de 1930,
guando a publicacdo da Gazetinha, do jornal A Gazeta, trouxe varios personagens
dos Estados Unidos. Little Nemo in Slumerland, de Windsor McCay, Supermande,
de Jerry Siegel e Joe Shuster (publicado no ano seguinte ao de sua estreia nos
Estados Unidos), e o Fantasma, de Lee Falk, eram publicados regularmente ao lado
de autores brasileiros, como Nino Borges, Zaé Jr. e Messias de Melo.

O sucesso da Gazetinha proporcionou o0 surgimento de outras revistas
similares, como o Suplemento Juvenil, que acabou por popularizar de vez o modelo
norte-americano de publicagbes, e o Globo Juvenil, da editora Globo, os dois

periodicos que mais se destacaram na década de 1930.
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Logo que o modelo norte-americano se consolidou no pais, as histérias em
quadrinhos passaram “[...] pelos mesmos percalgos enfrentados em outros paises,
sendo idolatrada[s] por adolescentes e desacreditadals] pela maioria dos
educadores e intelectuais”, como ensina Vergueiro (2007, p. 6). Dessa forma, "[...]
as histérias em quadrinhos no Brasil ndo escaparam da sina de serem consideradas
produto cultural de segunda classe que devia ser objeto de desconfianga por parte
de pais e educadores” (idem).

Com o fim da popularidade dos periédicos, surgiram no Brasil editoras
especializadas em quadrinhos, como a EBAL, RGE, O Cruzeiro e Abril. Essas
editoras concentraram-se principalmente nas areas mais desenvolvidas da regido
Sudeste, situacdo que se mantém nos dias de hoje, e desde o inicio conquistaram o
publico infantil (VERGUEIRO, 2011, p. 22).

As histérias em quadrinhos passariam por diversas transformacgfes a partir
desse ponto, com as publicacdes se diversificando e sofrendo influéncia do mercado
norte-americano, sobretudo no que diz respeito aos quadrinhos de super-herdis. Em
contrapartida, muitos artistas comecaram a produzir quadrinhos independentes,
muitas vezes de modo artesanal e com distribuicdo de médo em mao.

O fanzine, segundo Magalhdes (2003, p. 27), “...] € uma publicacéo
independente e amadora, quase sempre de pequena tiragem, impressa em
mimeografos, fotocopiadoras, ou pequenas impressoras offset”. Esse tipo de
publicacdo era muito mais comunicacional do que comercial e foi um instrumento
importante no combate a censura que predominou no Brasil durante as décadas de
1960 e 1970, periodo da ditadura.

Durante toda a histéria da producéo e distribuicdo de quadrinhos no Brasil,
surgiram diversos movimentos, cada qual relacionado a uma época. Alguns deles
nasceram por influéncia de publicagbes estrangeiras e outros como reagdo a um
periodo especifico. Cada quadrinho publicado acabou influenciando direta ou
indiretamente os artistas posteriores.

No contexto autoral, as HQs brasileiras encontraram espaco em compilacoes,
jornais e fanzines. No periodo da censura, os artistas tiveram de elaborar uma
linguagem cifrada para tratar de temas proibidos, como a liberdade de expresséo,
sem perder os elementos do género mais popular da época, o humor.

Os quadrinhos brasileiros comecaram a se desenvolver na década de 1970,

sendo até entdo desconhecidos do grande publico, como atesta Silva (2002, p. 3):



54

[...] antes desse periodo, o mercado brasileiro era um mosaico de
quadrinhos importados, principalmente super-heréis e aventuras de
cowboys americanos. Além de ter o mercado estritamente baseado em
produtos importados, eles eram predominantemente dos EUA, havendo
uma falta de quadrinhos de outras partes do mundo.

E é nesse momento que surge um periddico que acabaria se tornando um
fendbmeno editorial, passando de uma tiragem de 20 mil para 200 mil exemplares por
més: O Pasquim, um exemplo do quanto as HQs autorais sao afetadas pelo meio
que as cerca. Concebido como uma revista de variedades e comportamento,
lancado em 1969 e publicado até1991, O Pasquim foi se politizando a medida que o
Brasil sofria a repressao ditatorial, que atingiu seu 4pice com a promulgacao do Ato
Institucional n2 5, responsavel por suspender varias garantias constitucionais da
populacao brasileira.

Muitos quadrinistas utilizaram as paginas do periodico para enfrentar o
governo opressor. Ziraldo, Millér Fernandes, Jaguar e Henfil juntaram-se a jornalistas
e figuras conhecidas, como Paulo Francis, Chico Buarque e outros.

Nadilson Manoel da Silva (2002, p. 4) enumera as principais razées pelas

quais essa foi uma nova fase para os quadrinhos nacionais:

a) eles eram vendidos de mdo em mao, incorporando um estilo underground
gue tinha sido utilizado nos EUA; b) eles tinham uma tiragem limitada; c)
eram produzidos de forma irregular; ¢) ndo eram feitos para gerar lucros,
geralmente os lucros, quando existiam, eram completamente utilizados para
produzir um outro niUmero da revista; d) estavam envolvidos em uma certa
critica em relacdo aos quadrinhos tradicionais e por ultimo, eles tendiam a
expressar diretamente a atitude dos criadores, chamados “quadrinhos de
autor”, reforcando propostas de produtos e mercados marginais.

As batalhas travadas, perseguicfes e exilios eram representados de forma
velada, cifrados em cancgdes, histérias em quadrinhos e outras manifestacdes
artisticas.

Um dos quadrinistas que mais se destacaram nesse periodo foi Henrique de
Souza Filho, mais conhecido como Henfil. Ele utilizou seus quadrinhos ndo apenas
para combater a ditadura, mas também para valorizar essa arte e os produtos
nacionais.

Seus personagens expressavam muito da insatisfacdo brasileira com a

instabilidade econdmica, invasdo cultural estrangeira e, principalmente, falta de
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liberdade. Grauna, ave nativa do Brasil; Bode Orellana e Zeferino, habitantes do
Nordeste; e os Fradins, dois monges com caracteristicas antagdnicas, sao bons
exemplos do trabalho desse artista, que se utilizava das caracteristicas proprias do
underground, como humor negro e é&cido, conteddo adulto e criticas ferrenhas a

sociedade.

Figura 12 — Personagens idealizados por Henfil.

Com o fim da ditadura, no comeco da década de 1980, o Brasil enfrentou uma
grande crise econdmica, o que influenciou os quadrinhos da época. O humor
continuava bastante popular e ganhou uma série de variacfes tematicas, que iam
além da politica sem deixa-la completamente relegada. Diversos trabalhos
alternativos e novos autores emergiram nesse periodo, retratando a sociedade ora
através de personagens tipicos, como o Gatdo de meia idade ou a Radical Chic, ora
através de animais antropomorfizados, como o Niquel Nausea.

Nesse periodo, destaca-se o surgimento de uma editora que deu vazédo a
uma série de trabalhos: a Circo Editorial. Fundada por Antonio de Souza Mendes
Neto, também conhecido como Tonhinho Mendes, ela sofreu bastante influéncia de
compilagdes como O Pasquim e o Grilo. A vantagem do Circo Editorial sobre seus
inspiradores foi a inauguracdo no momento de abertura politica, 0 que permitiu que o
humor critico corrosivo predominasse nas publicacdes. Santos (2007, p. 08)

esclarece alguns aspectos de sua linha editorial:

O humor das histérias em quadrinhos das revistas da Circo Editorial pode
ser classificado a partir dos objetos que suscitam o riso, dos personagens e
do ambiente em que a narrativa cémica acontece. Dessa maneira, pode-se
formular uma tipologia do humor dos quadrinhos da Circo Editorial com as
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seguintes caracteristicas: Humor Urbano, Humor Politico, Humor Erético e
Humor Comportamental.

Essa diversidade de temas, como as consequéncias da Guerra Fria, a
recessao, a fragilidade humana, as neuroses da sociedade e a urbanizagéo,
acabaria se perpetuando na década de 1990, periodo em que, com a abertura
politica, o Brasil conquistou o direito de votar em seus representantes no Poder
Executivo. Charges, tiras e compilacfes de diversos trabalhos destacaram autores
como Angeli, Glauco e Laerte, assim como personagens fixos, publicados
diariamente em jornais, como os de Deus, Piratas do Tieté, Skrotinhos, Los 3
Amigos e outros.

Os quadrinhos adultos brasileiros, como explica Vergueiro (2011, p. 50),
sempre tiveram uma ligacdo estreita com o mercado alternativo e,
consequentemente, com o underground. Charges e cartuns de humor caustico eram
o padrdo dominante nesse segmento, sendo seguido, nas décadas posteriores,
também por Adao Ilturrusgarai, Fernando Gonzalez, Allan Sieber e André Dahmer,

por exemplo.
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Figura 13 — O humor comportamental no trabalho de Laerte.
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Com o final da ditadura, o Brasil comegou a viver uma boa fase no que
concerne ao universo dos quadrinhos. A economia estava instavel, mas havia
liberdade para criticar os responsaveis. Era o0 comeco da década de 1980.

Santos (2011, p. 34) descreve o periodo:

[...] a producdo editorial de publicacdes alternativas de quadrinhos no
Brasil, durante a década de 1980, refletiu o contexto politico, econdmico e
social da época, incorporando a seu conteido os dilemas, as ideias e as
atitudes de seus contemporaneos, seja na forma de critica visceral, seja de
satira. As historias e os personagens demonstravam a aversdo de seus
criadores a forma como a politica era conduzida e a uma sociedade cada
vez mais materialista e voltada para o consumo.

Com inovacgbes ndo apenas estéticas, mas de modo de producgdo e recursos
narrativos, o legado da aproximacdo do underground norte-americano foi

devidamente adaptado para a realidade local. Santos (2011, p. 11) conclui:

[...] & possivel entendé-las como uma produgéo alternativa no sentido que,
do ponto de vista artistico, renovaram a estética e o conteldo dos
guadrinhos; no que concerne a politica, criticavam ou opunham-se aos
ditames das classes dominantes e as normas estabelecidas; e, no que se
refere ao mercado editorial, tornavam-se opc¢des as publicagdes comerciais.

Mas qual a conexao entre os quadrinhos alternativos e as webcomics? Qual a
ligacdo desse novo conceito com as pequenas editoras que publicavam revistas
alternativas? Fenty, Houp e Taylor (2011, p. 03) discutem a relagédo dos quadrinhos
underground com as webcomics. Para eles, o conceito de web-comics deveria ser
apenas aplicado a “[...] quadrinhos feitos primeiro para a web, por um criador
independente, que pode estar trabalhando com outros, mas que ndo tenham
nenhuma versao publicada e nenhuma ligacéo corporativa”. Ainda que néo abranja a
totalidade das webcomics, essa defini¢cdo identifica alguns aspectos delas.

Tanto Dahmer quanto Sieber publicam tiras regularmente, utilizando a internet
como meio de divulgag&do. Em seu trabalho, ha uma nitida influéncia das publicagtes
underground, género que, assim como durante a abertura politica, parece ser bem
recebido agora, possivelmente devido as inovacbes na produgdo, que tem mais
liberdade, e na divulgacgao.

Eisner (2005, p. 163) esclarece a diferenca entre o comix underground e 0s

quadrinhos comerciais, notadamente quando analisa a pressao sobre os criadores
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por bons resultados. Para o autor, 0 “mercado exerce uma influéncia criativa”, ja que
0S quadrinistas, percebendo o que alavanca as vendas, muitas vezes se preocupam
mais com a forma, com os desenhos que atrairdo o publico, do que com o conteudo.
Esse tipo de pressao editorial ndo acontece nos quadrinhos alternativos nem com a
grande maioria dos quadrinhos publicados diariamente na internet.

Com seus diversos géneros, os quadrinhos alternativos compdem 0 universo
de HQs cuja divulgacéo utiliza ferramentas tecnoldgicas ou a rede. Fenty, Houp e
Taylor (2004, p. 4) comentam a aproximagdo das webcomics com o estilo
underground: “Da mesma maneira que os quadrinhos underground apresentam o
universo underground da cultura das drogas e outros movimentos, [...] webcomics
focam algumas subculturas, como as dos videogames, roleplaying games,
programacao de computadores e outras formas de cultura ‘geek” (aficcionados por
tecnologia). Os autores (2004, p. 4) ainda apontam que as “[...] webcomics exploram
estilos e temas que se opdem as normas estabelecidas pela sociedade em geral e
para seus proprios leitores”.

Um exemplo desse tipo de quadrinhos, voltado para um publico especifico e

veiculado exclusivamente na internet, é a tira Caverna do Jedi, de Caetano Cury:
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Figura 14 — Tira de humor publicada no site Jovem Nerd em 05 de outubro de 2011.

Essa sequéncia de quadrinhos possui diversas caracteristicas e signos que
s6 podem ser decodificados com base em informacgdes e referéncias que mesclam o
universo ficticio da saga Star Wars, uma série de filmes norte- americana, com
elementos da cultura televisiva brasileira.

O que a internet proporciona € o direcionamento do quadrinho para um
publico-alvo. Os fanzines, até pela forma amadora como a distribuicdo era realizada,
tinham um resultado parecido, mas com menor exposi¢cao, o que pode ser atribuido,
nas palavras de Magalhdes (2003, p. 02), ao “[...] fato de os fanzines serem livres

das amarras do mercado, da imposicdo das grandes tiragens, da linguagem
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consensual prépria as publicagbes dirigidas a um publico genérico, ou seja, ao
mercado”.

A década de 1990 trouxe como contribuicdo a revolucdo da informatica, que
afetou toda a producédo desse tipo de publicacdo. O amadorismo das fotocopiadoras
foi entdo substituido, em muitos casos, pelas vantagens da editoracdo eletronica.
Ndo demorou para que a grande rede fizesse parte também do esquema de
distribuicdo, funcionando como um espaco no qual os criadores podem divulgar e
promover suas publicacdes. Essas facilidades, aliadas ao baixo custo de producéo
resultante da utilizagdo cada vez mais intuitiva da tecnologia, permitiram a
proliferacéo das HQs.

O inicio do movimento underground nos Estados Unidos foi fruto das
transformacdes ocorridas na década de 1960, quando alguns autores de quadrinhos
resolveram se opor ao conservadorismo e a censura comum no meio comercial da
época, que publicava historias heroicas, inocentes e bem-comportadas. O tom critico
contra a politica norte-americana expansionista, representada principalmente pela
Guerra do Vietna, foi identificado como contracultura, ou cultura marginalizada, e
atingiu diversos meios artisticos. Temas como sexo, drogas e critica social passaram
a ser bandeiras desse movimento, que ndo se restringiu ao seu lugar de origem.

No Brasil, ele acabou tendo forte efeito ndo apenas em raz&do da guerra do
Vietnd, mas principalmente por se opor ao sistema politico nacional instaurado pela
ditadura militar e a falta de espaco para publicar obras de modo comercial. O termo
estrangeiro underground foi abrasileirado para udigrudi, cuja maior expressao foi a
revista Bal&o.

Magalhdes (2009, p. 06) esclarece que “...] os quadrinhos underground
permitem por natureza toda sorte de criacdo em termos graficos e textuais”, e atribui
isso ao fato de serem “[...] a propria expressao do autor, sem condicionamentos ou
amarras mercadologicas”. Ou seja, ha liberdade para tratar qualquer tema, a
possibilidade de experimentar sem preocupacdes comerciais, em um espago que
pode abarcar uma série de artistas que ndo conseguiam publicar.

Além dos trabalhos direcionados ao publico adulto, os quadrinhos no Brasil se
desenvolveram comercialmente em diversos géneros, desde o terror —muito popular
na década de 1950, quando obras norte-americanas descontinuadas la fora tiveram

prosseguimento nas maos de artistas brasileiros (MOYA, 1977, p. 231) — até o
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infantil — caso da Turma do Pereré, de Ziraldo, e da Turma da Monica, de Mauricio
de Souza — e o de herdis, género publicado até hoje.

Como em toda parte do mundo, os quadrinhos precisaram se reinventar no
Brasil para continuarem relevantes para um publico acostumado com outras formas
de diversédo, videogames e internet.

Apesar de ser uma concorrente, a internet se tornou também uma aliada no
desenvolvimento das histérias em quadrinhos. Foi através dela que alguns autores
contemporaneos puderam criar livres de qualquer tipo de censura ou do crivo de um

editor. Um exemplo disso é o quadrinista Allan Sieber.

3.2 Allan Sieber

Allan Sieber nasceu em Porto Alegre, no ano de 1972. Seu pai era desenhista
publicitario, ou seja, fazia ilustracbes para vender produtos, em uma época na qual
0S anuncios com fotos eram raros nas revistas. Sieber sofreu bastante influéncia
paterna e desde pequeno dizia querer fazer tiras, o género que mais |he agradava
entre as cole¢des que seu pai possuia. Este, aficionado por quadrinhos, apresentou
revistas variadas para o filho na tentativa de desenvolver um potencial talento mais
realista, a exemplo dos quadrinhos de super-heréis norte-americanos publicados no
Brasil naquele periodo. Porém, os tracos minimalistas e a estrutura das tiras de
humor o haviam conquistado.

Uma das maiores influéncias de Allan Sieber é Robert Crumb, artista e
ilustrador conhecido como um dos fundadores do movimento underground dos
qguadrinhos norte-americanos. Quadrinhos autobiograficos, auséncia de censura e
teméatica adulta e polémica, como sexo, politica, drogas e humor negro, séo
caracteristicas desse género, muito semelhantes as dos trabalhos de Sieber. Os
desenhos em preto e branco, o excesso de hachuras, que deixam os desenhos mais
“sujos", e a abordagem “nua e crua” da realidade sao o que mais chamou a atencao

do autor gaucho no trabalho do norte-americano.
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Figura 15 — Desenho de Robert Crumb.

Outras publicacdes também atrairam Sieber ainda na adolescéncia, como
Chiclete com Banana, revista de quadrinhos nacionais que compilava trabalhos
underground, e o Planeta Diéario, revista muito similar a primeira. As duas
publicacdes retratavam o cotidiano com humor negro, sarcasmo e ironia, sem
censuras. Assemelhavam-se aos fanzines distribuidos em faculdades brasileiras nas
décadas de 1970 e 1980.

Apesar dos temas que aborda em seus trabalhos e de suas criticas duras as
religibes e ao fanatismo religioso, Sieber foi na infancia, como ele mesmo diz, um
fanatico religioso, influenciado pelas quatro irmas. Boa parte do pensamento do
quadrinista nesse periodo era de cunho religioso, como a preocupacdo com a
salvacdo do pai, que néo tinha religido, e da mae, que era catblica, e com como
converter os dois. Entre os 8 e 13 anos de idade, Sieber foi muito solitario, sem
amigos, e a religido preencheu certas lacunas de sua vida. Os amigos, as drogas e
as "mas influéncias" foram sua “salvacdo”, levando-o a deixar de lado a religido,
conforme entrevista concedida ao Jornal do Humor?.

Sieber afirma na mesma entrevista que, para produzir as tiras, € motivado por
“sentimentos baixos”, como rancor, vinganca e o0dio. O foco sdo temas como

cotidiano, relacionamento, religido, politica e preconceito.

! Disponivel em: <https://ojornaldohumor.wordpress.com/2011/09/30/entrevista-allan-sieber-e-sua-
conversao-para-o-humor/>. Acesso em: 01 fev. 2015.


https://ojornaldohumor.wordpress.com/2011/09/30/entrevista-allan-sieber-e-sua-conversao-para-o-humor/
https://ojornaldohumor.wordpress.com/2011/09/30/entrevista-allan-sieber-e-sua-conversao-para-o-humor/
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Figura 16 — Tirinha publicada por Allan Sieber.

De fato, a obra de Sieber é conhecida pelo sarcasmo, um tipo de humor que
se vale da ironia e da critica mordaz, e pelo humor negro, um subgénero do humor
que trata de assuntos morbidos ou considerados de mau gosto pelo senso comum.
Entre suas criagbes, destacam-se as tiras Bifaland, a Cidade Maldita, Vida de
estagiario e Preto no branco, além de algumas tiras autobiograficas. Seu humor
também é relacionado a critica &cida comportamental, e em alguns momentos sao
utilizadas a escatologia, com as necessidades fisioldgicas do homem servindo para
provocar riso, e a hipérbole, expressando com exagero uma visdo pessoal por meio
de personagens inventados.

Sieber defende 0 uso da internet como ferramenta de exposi¢ao, uma vitrine
para qualquer autor. Ainda assim, costuma criticar, tanto em entrevistas como em
tirinhas, os excessos das redes sociais e 0 impacto negativo da tecnologia na vida
das pessoas. Nessas abordagens de cunho critico, muitas vezes o discurso € mais
proeminente que os desenhos. Elas costumam ser autobiograficas, pois o autor se

insere como personagem e reproduz discursos que viu ou ouviu.
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Figura 17 — Tirinha autobiografica de Allan Sieber.

E a realidade aumentada em funcdo da captacdo do tempo. Como em um

retrato de fotografia, o autor extrai um momento cotidiano e lhe confere contornos
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com tracos minimalistas. Nesse sentido, Sieber se situa na condi¢do de apocaliptico,
conforme Umberto Eco (1991), pois assiste a decomposi¢cdo da sociedade com
espanto e rancor.

Sieber possui uma rede de contatos de autores de sua propria geracao. Ja se
considera um veterano quando se compara aos quadrinistas da atualidade que
iniciaram seus trabalhos na internet, e € comum ver representacfes ou menc¢des de

outros autores nos quadrinhos dele.

Figura 18 — Desenho de Allan Sieber faz referéncia, na camisa do personagem, ao site Malvados, de
André Dahmer.

Essa rede de contatos propiciou o surgimento da revista Tarja Preta, também
uma coletanea de quadrinhos nacionais nos moldes do underground norte-
americano. Foi nessa revista que surgiu o personagem Capitdo Presenca, um bom
exemplo da préatica desses autores de retratar amigos. Em uma das reunides de
producéo da revista, um dos colegas acabou se tornando o personagem que sempre
recorria & maconha como solucéo de qualquer problema, uma brincadeira com o fato
de o sujeito real ter sido responsavel pelas bebidas e demais substancias
consumidas nas reunides, conforme video produzido pelos editores?.

O contato com essa rede de quadrinistas possivelmente modifica de alguma
forma o processo criativo, jA que sdo autores que sempre estdo trocando ideias,

analisando trabalhos e produzindo obras colaborativas. Na entrevista citada, €

2Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=d-j25NA2Xf4>. Acesso em: 01 fev. 2015.
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possivel notar que drogas e bebidas faziam parte do processo criativo dos escritores
e desenhistas. Suas reunibes originaram varias histérias colaborativas, formando
uma espécie de conexao entre eles.

Allan Sieber tem o0 reconhecimento de seus pares ndo apenas pelos
quadrinhos, mas também pelas animagbes. Dono de uma produtora, a
Toscographics, Sieber desenvolveu diversos trabalhos quase amadores, como ele
mesmo costuma chamar, cuja importancia maior € poder “fazer do proprio jeito”.

O autor costuma expor sua visdo de mundo tanto nos quadrinhos que
desenha quanto nas entrevistas e publicagcbes em redes sociais. Sua interagdo com
seu publico passa necessariamente por aspectos do planejamento, da criacdo, da
producdo gréfica e da divulgacdo das histérias em quadrinhos como produtos
midiaticos.

Em textos nas redes sociais, Sieber opina e se manifesta, permitindo que os
leitores conhegam suas ideias e corroborando ou direcionando o sentido ideoldgico
dos quadrinhos. Quando publica em jornal, o autor ndo tem espacgo para colocar um
enunciado que ndo os da tirinha, ao contrario do que acontece em seu blog e nas
redes sociais, em que ha espaco para interacdo, como pode ser visto na imagem a
seqguir:

ADIVINHA

allansieber 26/11/2014 1943

Compartihe

Eu sei que fazer piada com Caetano é chutar cachorro morto, mas simplesmente
ndo consigo me conter. E mais forte que eu.

[ ApVINKA: E " QuERmo! océ

| EmpLuMADO, RePETT/o CoMPROV 0

| E S0 FALA Borgcem! CAETAND Ry
R i ki ) I 7

Figura 19 — Postagem de 2014 do blog de Allan Sieber.
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Sieber chegou a se manifestar publicamente a respeito das eleicbes
presidenciais de 2014 no Brasil, publicando um texto no qual analisava o
comportamento e o discurso das pessoas em relacdo ao assunto. Mesmo sendo um
desabafo, sdo perceptiveis no texto as mesmas acidez e agressividade encontradas

nas tirinhas.

ABRINDO O VOTO E CONFERINDO SE ESTA
TUDO LA DENTRO &9

allansieber 15/10/2014 20:32

Compartilhe 3 3 f é Imprimir % Comunicar ermo

9 Fci,

EXTREMAMENTE ESPERAAS
FAciiiiL! vl. APURACOES! 'l

Ja falei e falo de novo, nunca votei na vida. Nao confio em quem se candidata a
qualquer cargo. Que pretensao € essa de mandar nas pessoas e organizar as
coisas? Algo podre tem. Ja reparou no sindico do seu prédio? Nao é uma pessoa
que vocé vai convidar para beber, para dizer o minimo.

Pois bem, mas nesse temerario Segundo Turno resolvi comparecer as urnas (agora
s6 preciso descobrir onde elas ficam, espero que nao seja longe). E uma questio
basica, quase como tomar uma posi¢cdo quando os nazistas ocupam a Franga em
1940 ou em uma possivel invasao zumbi: ndo da pra ficar em cima do muro.

“Tirar o PT do poder” virou um mantra fashion ao lado de “nao contém glitem” e
“vamos comer tapioca de manha”. Brasilia € como Las Vegas, uma cidade
dominada por gangsters no meio do deserto. Se vocé quer fazer alguma coisa Ia —
tipo governar o Brasil — tem que jogar com os escroques. Essa histeria e
desinformacao, como se o PT tivesse inventado a corrupgao no Brasil, é duro de
engolir. Mas é fashion odiar o PT, ainda mais se vocé mora nesse pedago bastante
jeca do universo chamado Zona Sul Carioca, onde a “conversa” gira de comprar
roupas em Miami a os Ultimos modelos de bicicletas dobraveis. E foda. Se ndo

Figura 20 — Postagem de 2014 do blog de Allan Sieber.

Entre seus textos que criticam o cotidiano, destacou-se um sobre o atentado
ocorrido em Paris em 07 de janeiro de 2015. O periédico francés Charlie Hebdo foi
invadido por fanaticos religiosos que se opunham ao humor acido das charges da
revista. Algumas delas criticavam figuras da politica e da religido, protagonistas da
maioria das capas do semanario de humor. Maomé, Jesus Cristo, 0s papas
Francisco e Bento XVI, cardeais do Vaticano, ativistas do Femen e o presidente

francés Francgois Hollande foram retratados diversas vezes na revista.
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O atentado, que vitimou 12 pessoas, entre elas quatro cartunistas famosos,
foi motivado por charges de cunho religioso, especificamente as que envolviam o
profeta muculmano Maomé, o qual, segundo os preceitos da religido, ndo pode ser
retratado, pois isso constitui iconoclastia.

Ha uma notavel diferenca na mediacdo do real e do imaginario entre as
sociedades ocidentais e orientais. Percebe-se uma tolerdncia do Ocidente em
relacdo as representacdes imageéticas, ainda que varias religides ocidentais sigam
0s mesmos ditames iconoclasticos, que negam o culto as imagens ou as destroem.

Dos quatro cartunistas vitimados pelo ataque, um deles foi uma grande
influéncia para Sieber e outros autores nacionais de quadrinhos: George Wolinski.
Sieber disponibilizou em seu blog uma tira que seria publicada no jornal Folha de
Séo Paulo:

LUTO

allansieber 08/01/2015 16:17

Compartilhe

Essa tira sairia hoje na llustrada, mas fizeram uma justa homenagem aos quatro
cartunistas da Charlie Hebdo assassinados publicando desenhos deles em vez das
tiras habituais.

HOJE ao TeM TiRA. AGRAPEGAM AoS FANATICOS DE TopAS Al MERPAS DE
REUGIGES PROPAGADORAT DO ODI0 CEGO E DO OBSCupgN il MO. =

3
=
w
S
=
o
=
-

Figura 21— Publicacéo de Allan Sieber em blog.

Ainda a respeito do atentado, Sieber diz em um texto publicado em um site3:

[...] dos quatro cartunistas mortos, eu tinha intimidade com o trabalho de
dois, Wolinski e Charb, o editor do “CH” nos ultimos anos e um sujeito
culhudo de verdade. Imaginem: em 2011, depois de ter a redacdo
incendiada por extremistas (por conta de uma capa com Maomé), 0 himero
seguinte estampava um desenho com o proprio Charb e um mugulmano de

8 Disponivel em: <http://entretenimento.r7.com/blogs/andre-barcinski/allan-sieber-maome-tem-mais-
com-o0-que-se-preocupar-20150108/>. Acesso em: 01 fev. 2015.


http://entretenimento.r7.com/blogs/andre-barcinski/allan-sieber-maome-tem-mais-com-o-que-se-preocupar-20150108/
http://entretenimento.r7.com/blogs/andre-barcinski/allan-sieber-maome-tem-mais-com-o-que-se-preocupar-20150108/
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turbante se beijando na boca... Porra, para mim isso ja era motivo pro cara
ganhar uma estatua em praga publica.

£SSES CARTUNISTAS ACHAM QUE

APosTo QUE ESTAVAM ATRA'S DE
PUBLICIDADE GRATUITA PARA ESSE
" JORNALZINHO "DE Humoge!

www.allansieber.com

‘\‘/‘—-
UMA VEZ POR ANO 0 CoNSELHO
pos 1010TAS Com OPINIAO SE
REUNE EM ALGUM LUGAR.

NETH

Figura 22 —Tira de Allan Sieber sobre liberdade de expresséo.

Allan Sieber ganhou varios prémios em razdo dos trabalhos artisticos. Na
década de 1990, venceu o Troféu HQ Mix trés vezes com a revista Gléria Gloria
Aleluia: melhor fanzine em 1995, desenhista revelagdo em 1997 e melhor revista
independente em 1998. Em 1999, foi vencedor do Prémio da Critica e do Prémio
Especial do Juri no Festival de Gramado. Voltou a vencer o Troféeu HQ Mix em
outras ocasifes: em 2005 por Sem comentéarios, melhor livro de cartum; em 2007
como melhor cartunista; e em 2010 pelo livro E tudo mais ou menos verdade — O
jornalismo investigativo, tendencioso e ficcional de AllanSieber, melhor publicacao
de humor.

Com o sucesso de suas tiras no blog, Allan Sieber conseguiu publicar
coletaneas diversas em papel. A liberdade que a internet propicia condiz com seu
discurso de que nao existe cartunista comportado. Para Sieber, esse tipo de artista

sempre atacara algum ponto e produzird humor com situacdes inesperadas.

3.3 André Dahmer

André Dahmer é um quadrinista brasileiro de destaque que costuma retratar o
cotidiano em tiras, charges e cartuns minimalistas. Sua origem artistica esta atrelada
a internet, que o tornou conhecido e possibilitou sua publicacdo posterior em jornais,
periodicos, revistas e livros.

O autor comecou cedo a trabalhar com desenhos por causa de um problema que

enfrentou na infancia: uma grande dificuldade em manter a atencdo e controlar a
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hiperatividade, razdo pela qual foi reprovado duas vezes ainda nos anos iniciais de
estudo. Isso fez com que seus pais fossem convocados pela escola e alertados
sobre a possibilidade de ele ndo ter condicbes de ingressar em uma faculdade. Os
pais perceberam que o filho tinha muito interesse em desenhar e resolveram
matriculd-lo em uma escola de arte em frente da casa deles. Depois de ingressar na
escola, em que teve como professora de pintura Maria Teresa Vieira, Dahmer nao
teve mais qualquer problema com os estudos. Para ele, os desenhos se
transformaram em uma verdadeira terapia, conforme entrevista dada a editora
Saraiva“. Entretanto, por fazer parte de uma familia de académicos, acabou se
formando para atender aos anseios familiares, e trabalhou em um escritério apenas
para descobrir o que nao queria fazer de sua vida.

Ao contrario do que aconteceu com Sieber, Dahmer teve pouco contato com
quadrinhos em sua infancia, um pouco por falta de influéncia e outro tanto por falta
de interesse. Foi conhecer um ou outro género ja na idade adulta.

Cursando desenho industrial na faculdade, descobriu que nédo tinha nenhum
interesse em nada do que era ensinado la. Ainda assim, conforme a entrevista
citada, acredita que os problemas que teve em se adaptar ao sistema ajudaram-no a
perceber que precisava criar um modo proprio de trabalho.

Dahmer trabalhou no jornal Lance como infografista, ou seja, criando imagens
com textos sobrepostos que serviam de base e complemento para as noticias,
emprego que abandonou. Nesse periodo, comecou a fazer tirinhas para amigos e,

despretensiosamente, resolveu coloca-las na internet.

malvaros 2N\
numero 1699 * CATA “CORNG GOOGLE: CIGBGS0 G& bEm &
O bem O bem m ata e
tortura oculta o cadaver
Obamn o mal. o mal.
combate
o mal. Al
que estamos
- _/ do lado do
Y ==
= -
S

i tirinha de ontem | malvados.com.br | malvados come pagina inicial | publicar os malvados |

Figura 23 — Recorte do site Malvados, de André Dahmer.

4Disponivel em: <http://www.saraivaconteudo.com.br/Entrevistas/Post/10361>. Acesso em: 01 fev.
2015.


http://www.saraivaconteudo.com.br/Entrevistas/Post/10361
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O ano era 2001, época em que os blogs estavam surgindo. A conexdo a
internet ainda era discada e as pessoas nao tinham uma nocdo exata do que era
seu publico. Nao existiam muitas ferramentas de compartilhamento ou redes sociais.

Um ano depois, Dahmer recebeu uma ligacdo do Jornal do Brasil para
publicar quadrinhos. Como o site do autor ndo tinha contador de visualizagdes, ele
nao tinha ideia do alcance de suas tiras e, por isso, imaginou tratar-se de um trote. O
que tinha acontecido é que os tracos do quadrinista, os temas abordados e a
linguagem das tiras tinham chamado a atencédo de Ziraldo, famoso quadrinista do
movimento de autores que combaterem a ditadura no Brasil. Desfeito o engano,
Dahmer comecou a publicar suas tiras no periodico.

Ele ndo imaginava que o site Malvados era tdo acessado e nao esperava que
a publicacao virtual fosse lhe render tanto. Se soubesse a quantidade de leitores que
tinha, acabaria se preocupando muito mais ao produzir as tirinhas, ou seja, o
desconhecimento da quantidade de acessos fez com que 0 autor se preocupasse
pouco com as mensagens que colocava nos quadrinhos, como disse no programa

Jogo de ideias®.

Pois ndo:
as mas

Preciso de g 14 &
el noticias aeum
”mabggt'c'a ainda ndo motivo para
’ comemaorar. -
chegaram. Elas vio

chegar na
hora da "
comemaoracao.

N~

A

Figura 24 — Tirinha de André Dahmer publicada no site Malvados.

As tirinhas do autor fazem uma critica politicamente incorreta aos costumes e
problemas cotidianos. O cartunista criou varios personagens, como 0s Malvados,
duas figuras que discutem problemas do dia a dia; Emir Saad, um ditador sadico e
egocéntrico do ficticio Ziniguistdo; e Teréncio Horto, um escritor de livros que
guestiona o presente e as acdes alheias, nas tiras preferidas do autor. Trabalha
temas cotidianos na série Quadrinhos dos anos 10, a nostalgia em Museu dos anos

90, e a religido cristd em Apostolos.

5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=YK31Z0DNE38> e
<https://www.youtube.com/watch?v=by3y0ojmol8>. Acesso em: 01 fev. 2015.


http://www.malvados.com.br/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Politicamente_incorreto
https://www.youtube.com/watch?v=YK31Z0DNE38
https://www.youtube.com/watch?v=by3y0ojmol8
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Assim como Sieber, Dahmer costuma se colocar como personagem em séries
de tirinhas, fazendo quadrinhos autobiogréficos. Neles, o cartunista retrata os
préprios problemas, os excessos do passado, as paranoias e as dificuldades dos

relacionamentos.

ESTOU PRESO EM UM BURACD

=AHAS

Figura 25 — Tirinha autobiografica de André Dahmer.

Na entrevista concedida a Saraiva, Dahmer disse que pratica o desapego, ou
seja, ndo tem medo de parar um trabalho ou uma atividade em funcéo de outra ideia
ou de uma vontade diferente. Na area artistica, o autor ja experimentou desde a
pintura e as artes plasticas até a poesia, ainda que ndo tenha abandonado os
quadrinhos®.

O autor possui dois sites: www.andredahmer.com.br e www.malvados.com.br.
O primeiro é comercial, para vender originais e pinturas, e o outro é o de divulgacéo
das tirinhas. Bastante simples, o segundo site pouco mudou nos ultimos anos e
permite navegar por uma diversidade de trabalhos de Dahmer utilizando os icones
da barra lateral. A cada rotacdo de tirinhas, muda o comentario do personagem no
canto superior direito da tela. A expressédo precedida por “Cata-corno Google” se
modifica também, e nenhuma das duas tém relacdo com a tirinha do site.

Talvez por causa de seu desapego, o site oficial do autor ficou menos
movimentado depois que ele comecou a utilizar as redes sociais. No Facebook, por
exemplo, Dahmer mantém atualizacdes mais frequentes, ndo apenas com
desenhos, ensaios ou tiras, mas também com fotos e comentarios cotidianos. Na
imagem seguinte, é possivel ver o autor se expressando por meio de uma foto na
qual alguns jovens sdo abordados ostensivamente por segurangas em uma praca de

alimentacdo de shopping center por conta do tipo de vestimenta que usavam. A

5Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=iiQnG4uy0lU>. Acesso em: 01 fev. 2015.


http://www.andredahmer.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=iiQnG4uy0lU

72

frase escrita pelo autor trata o comportamento mostrado na foto como algo
corriqueiro no Brasil.

Fotos de André Dahmer - malvados
Retornar ao album Anterior - Proxima

Al

Curtir | Comentar

André Dahmer - malvados De: Fotos de André Dahmer -

‘ Aimagem que resume um pais. malvados no album Fotos da
Curtir - Comentar - Compartilhar - 17 de janeiro de 2( tha do Tempo
Compa C

o 2.056 pessoas curtiram isso. @ Pblico
1.511 compartilhamentos

B i Abrir visualizador de fotos

Fazer download

Ivo Olivetan Esse dia foi doido... Incorporar publicagdo

13 de fevereiro de 2014 as 12:25 - Curtir -5 3

L7 Visualizar comentarios anteriores 5 de 335

Denunciar foto
. %" Ricardo Ledo de Tulio Engragado ler os comentarios, conhego muita gente

que trabalha em shopping e relatam que sempre houve furtos nas lojas,
mesmo antes dos rolezinhos, porém, ndo agem ostensivamente, como na
imagem, se vocé ndo aparentar pobre/favelado. Nao vejo o porqué ... Ver mais
2 de abril de 2014 as 18:37 - Curtir -5 3

| Jessica Nordbjorn Eu acho que ao invés de reivindicarmos o fim do
vandalismo, deveriamos extinguir esses discursos MORALISTAS da face da
Terra.

26 de abril de 2014 as 20:40 « Curtir -5 1

Felipe Augusto Blade ?
3. de maio de 2014 as 13:58 - Curtir

N! Victor Lobo O o rolé Luiz

Figura 26 — Recorte de publicacdo de André Dahmer no Facebook.

As redes sociais permitem que o autor use ferramentas como “Curtir’ e
"Compartilhar”’, para avaliar o que atinge o seu publico e de que forma isso
acontece.
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@ André Dahmer X

Wolinski inflenciou todo mundo que vocés
conhecem: Ziraldo, Jaguar, Nani, Henfil,
Fortuna... O cara era uma ESCOLA. Que dia
tenebroso!

CL Yo Pt pogoy )

. Marcio L. fc:21h
N Foi morto aos gritos de Allahu Akbar. Triste. Vergonhoso.

Isabela Tacaki | k
Ola Preciso de um contato seu para repercutir a morte deles no
BandnewsTv! Ou liga aqui por favor! 113131 3619

Voras ‘ verine ¢
‘. (( Lamento, André.

Silvine 'Silvine - 16 1
André, dia muito triste :~(

O mundo ficou mais triste hoje sem Georges

H Denison Hauck

Wolinski.

Figura 27 — Recorte de publicagdo de André Dahmer no Twitter.

Dahmer vé a critica como algo positivo, preferindo amigos que criticam aquilo
de que ndo gostam agueles que elogiam apenas para conforta-lo. O cartunista
afirma receber muitas criticas na internet, das mais variadas. Ha4 desde os que
criticam tudo, sem critério, até aqueles que criticam algo com base em trabalhos

anteriores do artista. Existem até mesmo 0s que apenas xingam.
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4. Analise das HQs de Sieber e Dahmer categorizadas por tematicas
recorrentes

4.1 Cotidiano

Imagem

Lose Your selfiel &

-0 FALAUPo, HAKAKA, VA L wo IvsThcran /70 Yy AAAHHAIN 1990 ESTH QUEIMANDO MINHAS RETINAS!

_RIE G Y LI, b PORQUE VOCE ME MANDOU 188077 .
NN VERI0..7 0 Miclo POPE SER ME( VECA
AT NA0 CHEGARIA Ao PONTO PE..

ANOS ATRAS SOMENTE AS BLOGUEIRAS | | “Looks".. LOOKS LIKE SHIT,
PE MOPA, O “IT GIRLS"(7), PaSTAVAM
FOTUS PE &1 MESMAS.

QUE TEMPOS, € A NEVROSE PA AUTDFUTY, 0
SELFIE. NINGUEM QUER FICAR FORA PESSA.

0 PESSOAL LA NA REPACAD VA S
PASSAR (AL PE (NVEJA! ]

Figura 28 — Tirinha publicada por Allan Sieber em seu blog.

A tira tem o titulo “Lose your selfie!”, em inglés, que traduzido seria “Perca seu
selfie!”. Dos cinco quadros, o primeiro e 0 quinto aparecem em preto e branco, e o
demais sao coloridos. Usando uma linguagem coloquial, o personagem, que é o
proprio Sieber, fala ao celular e simultaneamente vé o selfie de Mdcio, foto em que
este aparece nu, tocando violdo e sorrindo para a camera com um celular na mao.
No terceiro quadro, um casal aparece tira uma selfie ao lado do tamulo de Jim
Morrison, e 0 quarto quadro ilustra o visual de uma blogueira. No quinto quadro,
volta-se a figura do quadrinista, que, com um trocadilho em inglés, se mostra

enfadado com o fato de as pessoas se superexporem .



75

Texto

O titulo da tira faz um trocadilho em inglés com a expressao “look yourself”,
referindo-se ao ato de olhar a si mesmo, que configura o apelo do fenbmeno da
selfie. Entretanto, a tira utiliza a palavra lose, que significa “perder”, ironizando a
banalizacdo da pratica nas redes sociais. Depois vé-se o choque do personagem
diante da selfie recebida. O terceiro quadrinho refere-se a neurose, entendida como
um sintoma psiquico de ordem emocional no qual o paciente tem consciéncia de nao
haver desintegracdo da personalidade ou diminuicdo de sua capacidade intelectual.
Sublinha-se também o tempo em que se vive, no qual ninguém resiste ao
reconhecimento nas redes. A selfie do casal ao lado do timulo do vocalista da banda
The Doors reforca a ideia de fama e celebridade. O quarto quadro recorre ao
passado para explicar que a autoexposicado era costume apenas das mulheres de
moda. O quadrinista fecha a tirinha com sua propria imagem, demonstrando revolta

e indignacdo em mais um trocadilho escatolégico.

Mensagem

Atira de Sieber é claramente uma critica a pratica do selfie, que o quadrinista
vé com desgosto. Atribui esse tipo de atividade nas redes sociais ao poder da
autocomplacéncia diante da propria imagem, pois o internauta faz qualquer coisa
para aparecer, sozinho ou com personalidades que agregam valor a sua suposta
personalidade virtual. A tira lembra que outrora a selfie era uma atividade do sexo
feminino para exaltar sua beleza. A pose presente nas selfies € um recurso da
mensagem fotografica que explora os esterestipos sociais ao juntar aspectos
objetivos e subjetivos do fotografado. Sendo assim, observa-se na tira 0 mal-estar
do cartunista ao observar o grau de egocentrismo que a selfie envolve e o apetite

da massa pela exposi¢ao a todo e qualquer custo.

Imagem
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OLHAR PERDIDO, MARIANO? | SE O MUNDO ESTAEMREDE, |  PORQUE A TECNOLOGIA
APOSTO QUE ESTA SONHANDO | POR QUE NAO PODEMOS E DO SECULO XXI, MAS A
COM LOCAIS ABERTOS IDEOLOGIA E DO SECULO XIX.

TRABALHAR EMCASA,
ANGELO?

QUADRINHOS DOS ANOS 10

Figura 29 — Tirinha publicada por André Dahmer no site Malvados.

A tira tem o nome “Quadrinhos dos anos 107, referéncia ao periodo que
retrata. Trata-se de uma sequéncia de trés quadrinhos, com fundo azul e contornos
pretos. Os personagens e 0s objetos aparecem na cor branca. No primeiro
quadrinho, o personagem Angelo olha para trds, como se encarasse o leitor,
mexendo em um computador que tem uma paisagem noturna na tela, em que a
mesma cor preta dos contornos representa o céu. O personagem do primeiro
quadrinho tem pouco cabelo e usa 6culos, elementos que denotam idade.

No segundo quadrinho, outro personagem aparece de perfil, levemente
inclinado para o que parece uma tela muito fina de computador e com um olhar
perdido representando a falta de referencialidade. Usa gravata e ndo tem tracos ou
hachuras no rosto, o que indica uma idade menos avancada do que a do primeiro
personagem.

No terceiro quadrinho, o primeiro personagem aparece de costas para o leitor,
olhando para a mesma paisagem da tela do computador do primeiro quadrinho, mas
agora em um horario diurno. O azul do fundo dos quadrinhos aparece na tela
levemente intensificado para representar o céu. No lugar da lua retratada no primeiro
guadro, hd um sol amarelo, Unica concessao ao jogo das cores azul, preto e branco

gue permeia a tira.

Texto

O titulo da tirinha, “Quadrinhos dos anos 10”, ja contextualiza o tema

cotidiano. Trata-se de um olhar do autor acerca da realidade contemporanea. O
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autor emprega o titulo como se o quadrinho fizesse parte de um museu no qual o
leitor pudesse identificar valores e comportamentos do periodo indicado.

No primeiro quadro, o personagem Angelo, referéncia a palavra “anjo” — figura
normalmente representada no imaginario como aquela que anuncia —, questiona o
segundo personagem acerca de seu sonho de estar em um lugar aberto.

O segundo quadro destaca o personagem Mariano, nome relacionado ao mar,
em uma possivel referéncia a quem se deixa levar pela situacédo ou se lamenta com
“olhos marejados”. Ele indaga sobre a internet e a possibilidade de, gracas a essa
tecnologia, trabalhar em casa, lugar que é um claro signo da intimidade.

No terceiro quadro, Angelo explica que a diferenca entre a tecnologia do
século XXl e a ideologia do século XIX seria a razdo do aprisionamento atual,

caracteristico do periodo da Revolucéo Industrial.

Mensagem

O autor contrapfe a tecnologia contemporanea — que leva as pessoas a
viverem conectadas e deveria servir como suporte ao pensamento — a ideologia
moderna, cujo eixo econdmico move o mundo. Ha uma clara manifestacdo contraria
ao aprisionamento nos escritorios e aos modelos antigos de producao e trabalho que
permanecem visiveis na sociedade contemporanea. As pessoas vivem encarceradas
mesmo diante de uma tecnologia que deveria liberta-las. A alusdo ao sonho de
trabalhar em casa esta relacionada com a liberdade, que antagoniza com a
realidade vivida por muitos trabalhadores.

Na ultima tira, a paisagem diurna representa ndo apenas a passagem de
tempo — uma das pendrias da rotina de trabalho contemporanea, na visao do autor —
, mas também o conceito de sabedoria, simbolizado pela luz ou por aquele que traz

a luz, que é o personagem que resolve a questdo abordada na tirinha.

4.2 Relacionamento

Imagem
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SEGUINTE : NAO EXISTE
Papal NOEL NEM VIDA
Apo's A moRTE- MAIS

TARDE & GENTE LEVA
Um Papo SOBRE

Figura 30 — Cartum publicado por Allan Sieber em seu blog.

Trata-se de um cartum, um quadrinho Unico em preto e branco intitulado “Feliz
Natal”. O quadro é composto de contornos fortes, sombreamento e hachuras. Ha a
figura de uma crianca com os olhos cheios de lagrimas, sentada no colo de um
homem adulto de semblante severo, que fuma um cigarro. O adulto esta sentado em
um sofa, com o braco esquerdo apoiado no encosto e o direito abaixado, uma
posicdo desfavoravel para consolar a crianca sobre suas pernas, que parece

procurar conforto ou aconchego.

Texto

O adulto que presumivelmente a crianga toma como figura paterna fala da
realidade das coisas, desmistificando conceitos do imaginario popular (a existéncia
de Papai Noel e vida apés a morte), além de anunciar, em um cédigo cifrado, a

possibilidade de a crianga ndo ser seu filho bioldgico. A sequéncia na composi¢ao da
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frase permite essa interpretacdo, e com base nisso pode ser percebida uma ironia
no titulo “Feliz Natal.

O Papai Noel é evidentemente um arquétipo infantil bastante distante da
realidade. A vida ap6s a morte é o segundo item mencionado pelo personagem, e
Vvé-se que o autor a considera um mito, talvez voltado para adultos. O fim da fala tem
tom de ameaca, como se isso fosse necessario para acabar com qualquer ilusdo da

crianca.

Mensagem

O conceito de Papai Noel faz parte da cultura da maioria dos povos do
Ocidente. Representa, para muitos, 0 encantamento, a recompensa para 0s justos, a
figura paterna cuja intencdo ndo € castrar, mas presentear aqueles que se
comportaram de acordo com os ditames sociais. A desconstrucdo dessa figura no
cartum traz a crianca e os leitores para a realidade do ponto de vista do artista.

A contraposicdo da realidade e ilusdo aparece em diversas camadas do
cartum. Primeiro, considera-se que, no imaginario da maioria, o pai deve amparar e
acarinhar o filho, e ndo fumar na frente dele. Em segundo lugar, a conversa sobre a
realidade contraria o titulo, que remete a uma época de felicidade e presentes; o
presente do pai, porém, nada mais € do que a negacao dos sonhos da crianca.

Dessa forma, o autor ironiza os diversos escapismos da sociedade e as
crencas nao baseadas em fatos ao mostrar a realidade dura de uma crianca que se
descobre adotada, em um mundo sem magica e sem vida ap6s a morte em uma

data que deveria simbolizar exatamente o0 oposto.
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Figura 31 — Tirinha publicada por André Dahmer no Facebook.
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Trata-se de uma tirinha composta de trés quadros em cores com o titulo
“‘Quadrinhos dos anos 107, que, conforme comentado anteriormente, e apesar de o
tema ser outro, relaciona a tira com uma situacao cotidiana.

No primeiro e no dltimo quadros, um personagem de camisa amarela, oculos,
bigode e cabelo emaranhado aparece sentado em um sof& de cor verde. Ele esti
recostado no sofa de perfil, aparentemente confortavel.

No segundo quadro, ha a figura de uma mulher com roupas vermelhas e uma
mascara de trés chifres. As roupas sugerem um comportamento adulto de carater
sexual e sadomasoquista, principalmente por causa da mascara e dos objetos
pontiagudos nos seios. A personagem também aparece de perfil, porém virada para

o lado oposto ao do personagem anterior.

Texto

No primeiro quadro, o personagem revela um desejo masoquista, pedindo por
um sofrimento extremo e perguntando o que a personagem do segundo quadro
havia preparado para ele. O nome “Leila”, de origem arabe, refere-se a noite, a
escuriddo, e pode denotar um desejo oculto, que nédo deve ser mostrado para a
sociedade.

No segundo quadro, Leila responde que o sofrimento extremo sera assistir a
programacao da TV aberta. O terceiro quadro fecha a tirinha com a confirmacgao do
personagem a respeito do grau de sofrimento.

Mensagem

Dahmer critica claramente a qualidade da TV aberta brasileira, relacionando-a
a um sofrimento extremo. O personagem masoquista pede por algo grandioso na
escala de sofrimento, e as vestes de Leila sugerem gque o sofrimento sera causado
de modo fisico, o que se contrapfe ao discurso dela. A anuéncia do primeiro
personagem apenas refor¢ca o grau de sofrimento e da critica.

Outro ponto que o autor aborda sao os relacionamentos. O personagem tem

um tipo de relacdo com Leila que ndo lhe permite se apaixonar. H4 o0 medo de nutrir
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um sentimento por ela, que o conhece tdo bem que supera suas expectativas no

campo dos desejos.

4.3 Religido

Imagem
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Figura 32 - Tirinha publicada por Allan Sieber em seu blog.

A tirinha é composta de trés quadros em cores, dos quais o0 primeiro mostra
um casal, um de frente para o outro, sentado dentro de uma barraca.
O personagem da esquerda € um jovem vestido de modo casual e urbano,

z

com boné e brincos. A mulher com que conversa é representada como alguém
acima do peso.

O segundo quadro é um close, em que a personagem fica de frente para o
leitor, com olhos arregalados, lagrimas escorrendo e um sorriso indicando alegria.

O ultimo quadro mostra dois personagens distintos. O mais velho tem pouco
cabelo, apesar de comprido, usa uma vestimenta branca e tem acima da cabeca um
simbolo relacionado a divindades, como as auréolas dos anjos. Ele sorri com 0s
olhos fechados e a mao esquerda levantada, indicando satisfacdo. O segundo
personagem, mais jovem e com a camisa de uma banda de rock, esta olhando para
baixo. Sua expressao de desapontamento e raiva é reforgada por tracos na frente de
sua cabeca. O cabelo comprido e a barba o assemelham ao personagem mais

velho.

Texto
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A tirinha comecga com um recordatdrio que contextualiza o leitor quanto as
condicbes em que muitos casais sdo formados na ficticia Bifaland. Trata-se de um
evento chamado “Aleluido Radical’.

O jovem de boné questiona a garota acerca dos sentimentos por ele,
querendo saber se sdo mais fortes do que o que ela sente por Jesus, avatar do
cristianismo. A jovem titubeia, mas responde que ama o rapaz mais do que a figura
religiosa.

No terceiro quadro, o velho que representa Deus se vangloria de ter vencido
uma aposta e cobra do jovem, Jesus, o dinheiro apostado. O jovem, revoltado,
condena o comportamento da mulher, relacionando negativamente o excesso de

peso dela ao carater.

Mensagem

Sieber critica 0 comportamento religioso ao deturpar e misturar 0s conceitos
de amor carnal e amor espiritual. A tirinha come¢a com uma critica ao amor
incondicional a Deus, propagado em diversas religides. Mostra o corrompimento de
uma jovem que se deixa levar pelo desejo em vez de seguir as convicgdes
religiosas. E uma critica & sociedade por meio da humanizagédo de Deus, rebaixado
a uma figura com comportamentos ndo aprovados pela cultura ocidental, como a

aposta e a indiferenca ao amor espiritual, relacionado a salvacdo em muitas

religides.

Imagem

APOSTOLOS, A SERIE

... jamais comam Jesus, é;Eu faco, Paulo.
a mulher do outro. faz outra Mas o objetivo W
Quer comentar magica? dos encontros g
algo, Paulo? g {3 : % nao é ef;s}e. Q?
Jesus!% s Jesus!
X Jesus! x Jesus!
Jesus! Jesus!
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Figura 33 — Tirinha da série Apéstolos, publicada por Dahmer no site Malvados.
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A tirinha é composta de trés quadros em preto e branco com fundo cinza. No
primeiro quadro, vé-se a imagem de um homem de barba e cabelo compridos que
veste um manto branco, mesma roupa dos outros cinco personagens que aparecem
juntos no segundo quadro, todos com tracos minimalistas. A diferenca € que o
primeiro personagem esta de pé e com o dedo em riste, como se fizesse uma
apresentacao ou discurso. No ultimo quadrinho, 0 mesmo personagem aparece com

as maos na cintura, enquanto borboletas voam ao seu redor.

Texto

O titulo “Apdstolos, a série” deixa claro para o leitor que a tirinha é parte de
um conjunto de tiras. No primeiro quadro, o homem barbdo estd no meio de um
discurso de aconselhamento sobre comportamentos. Pergunta se Paulo, um dos
apostolos do cristianismo, tem algum comentario a tecer sobre o assunto.

No segundo quadro, um entre 0S cinco personagens que aparecem levanta a
mao e pergunta se Jesus, 0 personagem do primeiro quadrinho, pode fazer mais
uma magica.

Jesus responde que sim no terceiro quadrinho, mas diz que o objetivo das

reunides nao é esse.

Mensagem

O autor questiona a fé baseada em milagres e no divino, tratando-os como
distracdes em relacdo as mensagens que as religifes apregoam. E uma critica ao
encantamento como objeto principal das adoracoes.

Paulo, um dos apdstolos mais influentes, é a figura para quem Jesus pergunta
se ha comentarios. O apostolo, porém, ignora a oportunidade e, mais interessado
nos encantamentos da apresentacao, pede por mais um milagre, em uma clara

alusdo ao comprometimento humano com o prazer em detrimento dos deveres.

4.4 Politica

Imagem
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Figura 34 — Tirinha publicada por Allan Sieber em seu blog.

Em preto e branco e com tracos minimalistas, a tirinha mostra trés
personagens de frente para o leitor, sentados a uma mesa. Dois deles, idénticos, de
terno, oculos e fei¢cdes indiferentes, cercam um personagem com o0 mesmo tracado,
mas com hachuras indicando a idade, sobrancelhas grossas e dois tufos altos de
cabelo.

O personagem da esquerda aparece no primeiro quadro com a mao direita
sobre a mesa, so6 alternando a méo no fim da tirinha. O interlocutor, personagem que
discursa nos trés quadros, aparece no primeiro com uma caneta na mao posicionada
sobre um papel, olhando para a figura da esquerda com uma expressdo de
desinteresse. Em seguida, olha para o segundo de modo mais enérgico. Termina
com as méo juntas, os olhos fechados e um sorriso complacente.

O terceiro personagem aparece com as mao unidas no primeiro e ultimo

guadrinhos e com a mao esquerda sobre a mesa no segundo.

Texto

O recordatorio utilizado pelo autor contextualiza o leitor acerca de um partido
imaginario e do envolvimento de um artista na modificacdo de sua imagem perante a
sociedade. No primeiro dialogo, o artista Zirolho aponta a dificuldade de melhorar a
imagem de um partido envolvido em falcatruas.

No segundo quadro, o personagem da direita oferece mais dinheiro a Zirolho,
que, na conclusdo da tira, modifica um discurso de critica ao partido para um que

reconhece e simpatiza com sua historia.

Mensagem
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Sieber critica os diversos partidos e inUmeras legendas por relegarem as
ideias que deveriam representar. Comeca por inventar um partido chamado Meio
Ladrdo, em clara referéncia a maioria dos partidos brasileiros. O artista gréafico
Zirolho parece uma alusdo ao famoso cartunista Ziraldo, impressao causada néo
apenas pela semelhanca dos nomes, mas principalmente pelas caracteristicas:
cabelo branco e espetado e sobrancelhas grossas.

O cinismo préprio do marketing pode ser percebido pelo esvaziamento do
discurso no exato momento em que o personagem da direita, com uma postura mais
liberal, oferece dinheiro. O personagem da esquerda fica imével todo o tempo,

impassivel.

Imagem

MANIFESTACOES LOTAM
O CENTRO DA CIDADE

- O que eles estao gritando?
- “Vem pra rua’.

Figura 35 — Cartum publicado por Dahmer no Facebook.

Trata-se de um cartum em preto e branco no qual dois homens de barba,
sentados em uma calgada, olham ao mesmo tempo para a direita com semblante
triste e 0 corpo coberto de hachuras, simbolizando sujeira e falta de posses. O pote

vazio e a garrafa acentuam a aparéncia de miséria dos dois.

Texto
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O texto na parte inferior do cartum revela que se trata de uma mensagem
muito mais critica do que de humor. E um dialogo entre os personagens, que, se
fosse colocado em bales, recurso comum nos quadrinhos, poderia perder parte do
efeito dramatico.

Os enunciados informam o periodo e a situacdo na qual os personagens
estdo inseridos: as manifestacdes nos centros das cidades brasileiras.

No dialogo, um dos personagens pergunta a respeito dos gritos de protesto, e

0 outro responde que as pessoas chamavam todos as ruas.

Mensagem

Dahmer utiliza-se da imagem de dois mendigos — que nada tém para aspirar
em uma sociedade que lhes nega o basico, como alimentacdo, abrigo, conforto e
higiene — em contraposi¢do aos protestos que aconteceram nos centros urbanos em
2013.

A ironia é a constatacdo de que, enquanto as pessoas gritavam para que
outras fossem as ruas para protestar por direitos, os mendigos nem sequer tinham
como sair de casa, ja que a rua é o lugar onde vivem. E como se até o direito de

protestar Ihes fosse negado, uma vez que vivem nas ruas sem serem notados.

4.5 Preconceito

Imagem
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Figura 36 — Tirinha publicada por Allan Sieber em seu blog.

A tirinha, em preto e branco e com tragcos minimalistas, apresenta uma

estrutura composta de trés imagens distintas: a primeira é de um sapato feminino,
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escarpim e com salto; a segunda é de um batom com a ponta voltada para cima e
aberto; e a terceira € a expressdo assustada de um menino com maguiagem

feminina, olhando para o leitor em um close cortado.

Texto

O texto é composto de frases diversas que contextualizam os desenhos. No
primeiro quadro, I1é-se um discurso negativista de um pai para o filho, proibindo-o de
experimentar os sapatos da mae.

O segundo quadro tem um discurso na mesma linha do anterior. Dessa vez, a
negacao é a respeito do uso do batom da tia.

A ultima frase comeca com uma negativa, mas permite tudo, dizendo que as
anteriores sdo uma brincadeira. No entanto, adverte o filho de que deve ser
moderado na realizagdo de seus desejos.

Mensagem

O autor trata pai como figura castradora por negar os desejos do filho. Explora
a critica social, os preconceitos e as expectativas com que o género masculino lida
em comunidade.

No final, ainda que permita tudo, como se compreendesse de alguma forma
os anseios do filho, o pai insiste em p6r um limite na concretizacdo dos desejos,

tendo em vista o risco de ndo ser aceito e sofrer a coer¢cdo da comunidade.

Imagem

CLEBER, POR GQUE UM PORGUE A FAMILIA
REPORTER PRECISA ERASILERA 50 TOLERA BOANOITE,
FINGIR QUE E HOMOSSEXUNS NOS PAPEIS ESTANO AR O
HETEROSSEXUAL? COMICOS DAS NOVELAS, JORMAL PURA

CASSIO.

Figura 37 — Tirinha publicada por Dahmer no Facebook.
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A tirinha é composta de trés quadros coloridos. A primeira e a ultima imagem
sdo a mesma: um senhor de idade, sem cabelo, com Oculos e hachuras no rosto,
exibe uma expressdo impassivel e manttm as maos juntas. A gravata sugere
sobriedade e o logotipo posicionado no canto superior dos quadros remete a um
jornal televisivo.

A segunda imagem traz a figura de um homem mais jovem que o primeiro

personagem, com camisa vermelha, cabelo amarelado e um microfone.

Texto

No primeiro quadro, a figura de um ancora de telejornal faz uma indagacéo
pouco usual a um repérter. Em vez de perguntar sobre alguma noticia, indaga a
razdo de os reporteres de TV terem a necessidade de se passar por heterossexuais.
No segundo quadro, o reporter explica o fato e utiliza a novela como exemplo da
expectativa social quanto ao estere6tipo homossexual. No terceiro quadrinho, o

nome do jornal ressalta que a explicacdo do reporter é verdadeira.

Mensagem

Dahmer critica a visdo estereotipada da sociedade em relacdo aos
homossexuais, incluidos em novelas apenas para entreter de forma comica.

Faz ainda uma contraposicdo da realidade das novelas a dos telejornais,
demonstrando que os dois sdo produzidos para o0 entretenimento e que se apoiam

em esteredtipos, ainda que opostos, para conseguirem credibilidade e audiéncia.
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5. Consideracdes finais

Esta dissertacdo abordou o conceito de inovacdo ao demonstrar como as
histérias em quadrinhos se transformaram no decorrer do tempo, tanto no aspecto
formal quanto no funcional, esse ultimo sendo fruto do avanco tecnoldgico das
midias sociais.

Os quadrinhos autorais, acompanhando as mudancas politicas, econémicas e
culturais no Brasil, contribuiram para o desenvolvimento do género nos diferentes
suportes de sua producdo. As paginas de Allan Sieber e André Dahmer
exemplificam o que acontece com as HQs do pais atualmente, sobretudo nos
ambientes virtuais e na internet.

Os produtos midiaticos analisados foram escolhidos conforme assuntos que
caracterizam o contexto sociocultural da atualidade, e também em razdo da
experiéncia autoral dos dois quadrinistas, hoje considerados icones do género
midiatico em questao.

Como uma das preocupacdes deste estudo era mostrar como as HQs
brasileiras se transformaram com o passar do tempo, atendendo a novas demandas
sociais e estilisticas, mereceu destaque o advento da internet, que propiciou o
acesso das massas a esse tipo de producdo em ambientes de interatividade,
renovando e inovando a criagdo, armazenagem e divulgagao dos quadrinhos.

Com o objetivo de analisar a producéo autoral de quadrinistas de renome no
Brasil, foram selecionados dois grandes autores, Allan Sieber e André Dahmer. De
estilos diferentes, suas HQs séo vistas e lidas por um grande nimero de usuarios
das redes sociais.

Antes da liberdade de expressao prépria dos ambientes virtuais do século
XXI, porém, os quadrinhos passaram por um periodo de censura, nas décadas de
1960 e 1970, e um periodo de instabilidade econdmica, nas décadas de 1980 e
1990.

Os procedimentos metodolégicos foram o levantamento da bibliografia sobre
0 género e os autores selecionados, para ilustrar as transformacgfes dos produtos
midiaticos analisados, e a aplicacdo do modelo de comunicacdo que tem como
categorias a imagem, no aspecto formal; o texto, em seu conteddo narrativo; e a

mensagem, em seu Viés critico do cenario sociocultural. Também houve a selegéo
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de quadrinhos sobre assuntos da atualidade, devido a uma demanda de discussao
que afeta as formas de sentir, pensar e agir do publico que consome esse tipo de
producao.

A delimitacdo do estudo apontou para Sieber e Dahmer por serem
quadrinistas que se reinventaram em suas publicagcbes. Ambos trouxeram para a
inovacdo do género consideraveis contribuicdes:

1) A abrangéncia maior dessas producdes, que, atreladas ao movimento de
contracultura underground dos Estados Unidos, em sua maioria em preto e branco,
inseriram-se no contexto brasileiro de massa como forma de fazer critica. Com a
popularizacdo da internet, os quadrinhos alcancaram as massas, o grande publico.

2) A mensuracédo dos efeitos que as HQs provocam no publico massivo com
base no numero de cliques em opcdes como “Curtir’ e “Compartilhar’ nas redes
sociais para cada trabalho publicado, com a rapidez e eficacia das tecnologias
interativas da atualidade.

3) A interatividade com o publico, que opina, critica e discute as HQs com 0s
autores, em uma comunicacao de mao dupla.

4) A transcendéncia do ambito comercial, exibindo obras inacabadas,
rascunhos de trabalhos e textos que modificam a visao do leitor das HQs.

5) A critica em seu sentido mais ideoldgico. Ambos os autores analisados
publicam suas opinibes e expressam suas ideologias com o fim de fazer dos
espacos virtuais um lugar de debate.

Por fim, cabe salientar que os resultados desta pesquisa sdo de grande
interesse para agueles que apreciam HQs e para estabelecé-las como produtos
midiaticos sintagmaticos que favorecem uma critica paradigmatica por meio de
figuras, muitas vezes minimalistas, abrindo espaco na esfera social para discutir

temas contemporaneos da cultura midiatica que afetam o cidadao.
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