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Este trabalho é dedicado a quem gosta de quadrinhos: tanto de ler como fazer.
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Resumo

As histdrias em quadrinhos sdo um meio de expressdo artistica, que atinge diversas idades,
possuindo conteudos t3do variados quanto a propria literatura. Com isto, a grande
popularidade dos dispositivos moveis de tela pequena vem gerando estudos académicos que
buscam adaptar as paginas de quadrinhos a estes reduzidos formatos digitais, seja por meio
de fragmentacdo ou compactacdo das artes, oferecendo resultados nem sempre
satisfatorios, que muitas vezes inviabilizam o uso criativo dos elementos dos quadrinhos por
parte do quadrinista. A partir de uma analise a respeito da linguagem Unica dos quadrinhos,
dos seus elementos e processos de criacdo, este estudo propde um guia de parametros para
o desenvolvimento de quadrinhos com foco na leitura em dispositivos de tela pequena,
também conhecidos como Mobile Comics, visando trazer a luz a criagcdo direcionada para
esta midia, e ndo sua adaptacdo. Para este fim, esta tese de doutorado apresenta uma
pesquisa em trés etapas: na primeira delas, um levantamento bibliografico sobre histoérias
em quadrinhos digitais e leitura em dispositivos de tela pequena é feito. Nesta analise,
foram encontradas dez caracteristicas de design em dois formatos distintos — tirinhas
verticais e tela infinita —, que distinguem os quadrinhos classicos dos digitais para tela
pequena, tanto em seu desenvolvimento como leitura. Suas caracteristicas sdo simplicidade,
respiro, letreiramento maior, identificacdo, unidades dramaticas nos quadros ou
agrupamentos, utilizacdo de largura da tela, areas de siléncio, leitura verticalizada,
hipermidia e narrativas de tamanhos variados. Na segunda etapa, é executada uma pesquisa
de campo, baseada em trés coletas de dados, em fases distintas. A partir de entrevistas com
quadrinistas digitais, as quais levaram a identificagcdo das principais ferramentas usadas para
otimizar suas criacOes, foi proposta uma primeira versdo do guia de parametros, focado em
guadrinistas iniciantes. O guia foi, entdo, aplicado com alunos de quadrinhos, em nivel de
mestrado, de onde buscou-se aferir seu contelddo e gerar seu refinamento. Em seguida, essa
nova versao foi avaliada por profissionais que atuam com diversas dreas dos quadrinhos, o
gue levou a validacdo de seu conteudo pelo grupo e gerou contribuicdes em termos da
linguagem e apresentacgao visual da proposta. Na etapa final, a pesquisa apontou, portanto,
gue o uso do guia de parametros proposto, em sua versao final, contribui para ampliacdo
pratica dos conhecimentos a respeito do desenvolvimento profissional dos Mobile Comics,
do ponto de vista do Design, para quadrinistas iniciantes desta midia. Também se conclui
gue, tanto o guia quanto o presente estudo como um todo, agregam para a disseminagao do
conhecimento académico a respeito dos Mobile Comics como um género das histérias em
guadrinhos, dignos de futuros estudos mais especificos e variados, tais quais os quadrinhos
classicos ja oferecem.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos, Mobile Comics, Quadrinhos Digitais,
Design, hipermidia, dispositivos de tela pequena.



Abstract

Comics are an artistic expression media, that reaches different ages, with content as varied
as literature itself. With this, the great popularity of small screen mobile devices has been
generating academic studies that seek to adapt comic pages to these reduced digital
formats, either by fragmenting or compacting the arts, offering results that are not always
satisfactory, which often make the creative use of comics’ elements by the comic artist
impracticable. Based on an analysis of the unique comics’ language, its elements and
creative processes, this study proposes a parameter guide for comics development focusing
on small screen devices reading, also known as Mobile Comics, aiming to bring light to the
creation directed towards this media, and not its adaptation. To this end, this doctoral thesis
presents a research in three stages: in the first stage, a bibliographical survey on webcomics
and small screen devices reading is done. In this analysis, ten design characteristics were
found in two different formats - vertical strips and infinite screen -, which distinguish classic
comics from webcomics for small screens, both in their development and reading. lIts
characteristics are simplicity, breathing, greater lettering, identification, dramatic units in
frames or clusters, use of screen width, silence areas, vertical reading, hypermedia and
narratives of varying sizes. In the second stage, a field research is carried out, based on three
data collections, in different phases. Based on interviews with digital comic artists, which led
to the identification of the main tools used to optimize their creations, a first version of the
parameter guide was proposed, focused on beginning comic artists. The guide was then
applied to master's level comics students, from which its validity was inferred, and its
refinement was generated. Then, this new version was evaluated by comics professionals
working in different areas, which led to the validation of its content by the group and
generated contributions in terms of language and visual presentation of the proposal. In the
final stage, the research pointed out, therefore, that the use of the proposed parameter
guide, in its final version, contributes to the practical expansion of knowledge regarding the
professional development of Mobile Comics, from the point of view of Design, for novice
comic artists. It is also concluded that, both the guide and the present study as a whole, add
to the dissemination of academic knowledge about Mobile Comics as a genre of comics,
worthy of more specific and varied future studies, such as classic comics already offer.

Keywords: Comics, Mobile Comics, webcomics, Design, hypermedia, small screen
devices.
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1. Introducao

1.1 Contextualizacao

A importancia dos estudos académicos a respeito das histérias em quadrinhos
(HQs) enquanto forma unica de expressdo artistica, meio de comunicacdo eficaz ou
linguagem, pode ser identificada na crescente quantidade de pesquisas com publicacdes
recentes (RAMOS, 2012; PRESSER; SCHLOGL; BONA, 2013; PRESSER; SCHLOGL, 2015;
PRESSER, 2015). Sua maneira singular de transmitir narrativas!, por meio da juncdo
multimidiatica de textos e imagens, vem ganhando cada dia mais forca e respeito, o que é
mensurado pelo aumento no nimero de leitores, quadrinistas e editoras.

Estes publicos crescentes se fazem presentes em eventos de diferentes portes, que
se difundem pelo pais e pelo mundo, movimentando um mercado multimilionario,
impulsionado em grande parte por filmes baseados em famosas HQs, que sdo sucesso de
bilheterias em cinema (PIRES JUNIOR, 2014). Além disso, o mercado de quadrinhos digitais
parece crescer em uma velocidade ainda maior, como se observa no servico de assinatura
Estadunidense Comixology?, que oferece mais de 10.000 titulos disponiveis para venda
digital (GRIEPP, 2017), ou no brasileiro Social Comics3, que possui um catdlogo de mais de
1500 titulos de editoras nacionais e internacionais, além de artistas independentes, para
leitura por meio de assinatura mensal (SOCIAL... 2017).

Os quadrinhos digitais sdo abordados por McCloud (2006) como a grande solucdo e
revolucdo para o mercado de quadrinhos, rotulando os impressos como uma midia fadada a
obsolescéncia. Fenty, Houp e Taylor (2004), no entanto, mostra uma abordagem menos
fantastica, ao apresentar uma realidade na qual a internet torna-se uma nova midia para os
guadrinhos, e ndo uma substituicdo — da mesma forma que, no passado, a televisdo veio
para ser outra opcao de meio de comunicacdo de massa, € ndo um novo radio (MURRAY,

2003).

! Narrativas, neste estudo, s3o consideradas exposices de um acontecimento ou de uma série de
acontecimentos mais ou menos encadeados, reais ou imagindrios, por meio de palavras ou de imagens.
Globalmente, nos quadrinhos, sdo as histdrias que estdo sendo contadas por meio desta midia.

2 Disponivel em https://www.comixology.com/, acesso em 29/08/2017.

3 Disponivel em https://www.socialcomics.com.br/, acesso em 29/08/2017.
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https://www.socialcomics.com.br/

Este aumento do publico dos quadrinhos digitais, em detrimento a diminuigdao do
publico de quadrinhos classicos?, pode ser exemplificado, por um lado, no sucesso da
webcomic “Lore Olympus®”, criada por Rachel Smythe e publicada na plataforma Webtoons,
gue conta com mais de 15 milhGes de leitores diarios, e cujo sucesso garantiu, no ano de
2019, o contrato com uma produtora para ganhar sua série em desenho animado em um
futuro proximo (BOUCHER, 2019); e por outro, com o aumento de vendas de quadrinhos nos
EUA e Canadd no ano de 2018:

De acordo com um novo estudo da ICv2 e Comichron, as vendas totais de
quadrinhos para os consumidores nos Estados Unidos e no Canada giraram
em torno de USS 1,095 bilhdo em 2018, USS 80 milhdes a mais do que em
2017 e USS 10 milhdes a mais que o recorde anterior de 2016
(NASCIMENTO, 2019).

Em paises como o Japdo, onde a produgdo de revistas de histdrias em quadrinhos é
massiva, a transposicdao destas HQs, originalmente criadas para midia impressa, em midia
digital, € um mercado lucrativo. E, com a crescente popularizacdo de telefones celulares no
estilo smartphones, com telas coloridas e de alta resolugdo, que permitem o consumo de
diversas midias de entretenimento, a demanda de quadrinhos como conteddo maével para
este tipo de dispositivo j3 é considerada uma das mais populares e rentaveis entre as
disponiveis (ARAI; TOLLE, 2010). O problema é que, diferentemente de websites — que
podem ser trabalhados em design responsivo® de forma automatizada —, as HQs,
originalmente criadas para a leitura em papel de tamanhos bem maiores que as pequenas
telas de smartphones, ndo apresentam o mesmo sucesso no redimensionamento: os textos
pequenos dentro dos balGes, os recordatérios, as onomatopeias, e até mesmo as expressoes
nos rostos dos personagens acabam se perdendo na reducdo, forcando leitores a ampliar e
navegar nas paginas para lé-las.

Por meio de uma revisdo sistematizada da literatura, apresentada neste estudo na
se¢do 2.1, foram encontrados 33 artigos dos ultimos dez anos com propostas de ferramentas

gue procuram, motivadas por esta demanda, fragmentar pdginas de histdrias em quadrinhos

4 A expressdo “quadrinhos classicos” é aplicada neste estudo para referir-se aos quadrinhos majoritariamente
impressos, que contam com a diagramacdo separada por paginas. Essa rotulacdo também inclui alguns
guadrinhos digitais que seguem este mesmo visual, o que limitaria o termo “quadrinhos impressos”. Ressalta-se
que esta denominacdo ndo se destina a épocas de publicacdo, e sim ao seu carater de Design.

5> Disponivel em https://www.webtoons.com/en/romance/lore-olympus/list?title_no=1320, acesso em
17/01/2020.

® “Design responsivo cria um Unico site que da suporte a varios dispositivos, mas precisa considerar o contetdo,
o design e o desempenho entre eles para assegurar a usabilidade” (SCHADE, 2014).
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para viabilizar a leitura em dispositivos de tela pequena. Nestes, a proposta é que cada
guadro da HQ seja lido independentemente na tela do smartphone, ampliando, assim, as
informacdes, a fim de otimizar a legibilidade e leiturabilidade’.

Com isso, a presente tese, de forma mais dirigida, procura trazer a luz o outro lado
desta solugdo, ao responder a seguinte questdo: Como auxiliar o desenvolvimento de
guadrinhos digitais focados especificamente na leitura em dispositivos de tela pequena?

Os pressupostos tedricos deste estudo se apoiam em diversos fatores:

e Construcdo de narrativas que possam envolver visualmente o leitor de forma breve,
tais como sugerem as regras de usabilidade dos conteldos com criacdo direcionada
para dispositivos moveis;

e Otimizacdo do design, simplificando as informacgdes visuais para que a leitura das
paginas de quadrinhos em tamanho reduzido n3do seja prejudicada por ruido visual;

e Escolha adequada de tipografia, com preocupacdo na legibilidade e leiturabilidade
em telas pequenas;

e Uso de elementos de hipermidia, para tornar a leitura mais atraente e imersiva.

1.2 Justificativa e aderéncia conceitual ao Programa

As historias em quadrinhos sdo uma forma originalmente multimidiatica de
expressao visual, de linguagem Unica, onde as imagens e os textos se complementam entre
si para transmitir uma narrativa ao leitor. Para tanto, o design aplicado a criagcdo destas
narrativas deve ser trabalhado com embasamento em principios de leitura e organizacao, de
forma a guiar o leitor conforme a histdria se desenrola de maneira eficiente e agradavel. As
HQs sao, com frequéncia, citadas como ferramentas para o uso em ensino e aprendizagem,
além de comunicacdo e discussdes sociais, apesar de serem muito mais conhecidas pelo seu
carater de entretenimento.

Ademais, em um mundo cada vez mais apressado, cada minuto é importante na
vida das pessoas. Os dispositivos de tela pequena — principalmente os smartphones —
passam a acompanhar os usuarios durante o dia, preenchendo lacunas de tempo, antes
desperdicadas, com conteludo e comunicagdo. Se, antes, perdiam-se 30 preciosos minutos

do dia na espera pelo atendimento em uma agéncia bancdria, hoje ocupa-se este tempo

7 Estes elementos serdo abordados no item 2.4.2 e 2.4.3 desta tese.



com informacbes relevantes, noticias, conversas com os amigos e, também, com
entretenimento.

Segundo dados fornecidos pela Assessoria de Imprensa da CCXP — Convencao de
guadrinhos e cultura pop anual ‘Comic Con Experience’—, realizada em S3o Paulo, e
considerada uma das maiores do mundo, o publico do evento cresceu mais que o dobro, de
2014 para 2016, passando de 97 mil para 196 mil visitantes em quatro dias. Naquele ano,
estavam na convencao 140 estandes de lojas, editoras, canais, entre outros, e mesas de 460
artistas independentes na chamada Artist’s Alley (CCXP, 2017). Este crescimento do mercado
é tdo significativo que organizacdes como o SEBRAE, que auxilia e fomenta o mercado
empreendedor no Brasil, o apresenta como potencial lucrativo empresarial, conforme expde
Pires Junior (2014):

Considerado um importante setor da economia criativa, extrapolou a sua
funcdo primordial de entretenimento e faz parte de um mercado
multimiliondrio, com varias franquias de sucesso. Aos poucos, as HQs
sairam das pdginas dos livros e gibis para ganhar as telas de cinema. Além
disso, observam-se também sua utilizagdo para fins educativos e aplicadas
no jornalismo contemporaneo (PIRES JUNIOR, 2014, p. 1).

O autor afirma que este é um crescimento que vem acontecendo lentamente, a
partir da década de 1920 no mundo, e de 1950 no Brasil, porém mais intensamente na
ultima década. Os quadrinhos vém se reinventando tanto em suas tematicas, que abordam
guestdes sociais, politicas e de género, por exemplo, quanto em técnicas de
desenvolvimento e distribuicdo. Neste caso, a revolucdao da informdtica trouxe para os
guadrinhos ndo apenas um ganho artistico, com as ilustracdes digitais, mas também novas
possibilidades de distribuigdo, via internet.

Neste sentido, dados disponibilizados no site da ANATEL® propdem que a
guantidade de smartphones no Brasil ja ultrapassa aquela de computadores (entre desktops,
notebooks e tablets). Sdo contabilizados mais destes aparelhos mdveis do que pessoas: o
Brasil terminou maio de 2017 com 242,1 milhdes de celulares e densidade de 116,73
aparelhos para cada 100 habitantes (ANATEL, 2017). Ao ampliar o escopo para uma visao
mundial, dados da ITU — a agéncia de informacdo e tecnologia de comunicacdo das Nacoes

Unidas — apontam que o uso de dispositivos mdveis com acesso a internet cresceu cerca de

8 Agéncia Nacional de TelecomunicacBes, agéncia reguladora, administrativamente independente,
financeiramente auténoma, que tem como missdo regular o setor de telecomunicac¢des para contribuir com o
desenvolvimento do Brasil.



20% anualmente entre 2012 e 2017 no mundo todo, chegando a quase 60 unidades para
cada 100 habitantes, podendo alcancar a marca de 4.3 bilhdes no mundo até o final deste
ano. Mesmo que a quantidade destes dispositivos em proporg¢ao por habitantes seja maior
nos paises mais desenvolvidos — ultrapassando o dobro —, ha um vertiginoso crescimento de
acesso em paises em desenvolvimento e menos desenvolvidos nos ultimos anos (ITU, 2017).

A proposta desta tese, entdo, diferenciando-se dos estudos encontrados na busca
sistematizada na secao 2.1 e supracitada na secdo 1.1, estd na contribuicdo para o
desenvolvimento de quadrinhos especificamente criados para leitura em tela pequena,
apoiado em um mercado com demanda crescente de conteddo em nivel mundial.

Com isso, o foco deste estudo, que implica em uma ampla abordagem com o viés
dos quadrinhos em ambientes digitais, resolu¢cdes de tela, elementos de hipermidia,
usabilidade, redes sociais e dispositivos mdveis, estd contemplado na descricdo de linha de
pesquisa proposta pelo programa do PdsDesign, que “objetiva abordar o Design como,
inovacdo, metodologia e técnica resultando em artefatos, servicos e processos para o
desenvolvimento politico, social e econdmico” (POSDESIGN, 2017). Além disso, a linha de
pesquisa de Midia busca pesquisas que abordem “interatividade, interacdo, usabilidade,
informacdo e comunicacdo, dentro das a¢bGes de branding, comunicacdo, educacgdo e

entretenimento” (Idem), que também sdo tdpicos abordados por esta pesquisa.

1.3 Objetivos

O objetivo geral deste estudo é propor um guia de parametros para auxiliar o
desenvolvimento de quadrinhos digitais criados especificamente para leitura em dispositivos
de tela pequena.

A partir disto, estabelecem-se como objetivos especificos:

1. Identificar as principais caracteristicas dos quadrinhos digitais presentes na literatura,
sobretudo aquelas que tém seu foco na leitura em telas pequenas;

2. Elencar as principais potencialidades, do ponto de vista do Design, para o
desenvolvimento de quadrinhos digitais focados na leitura em tela pequena,
vislumbradas por profissionais da area;

3. Desenvolver um guia de parametros que sirva de base para a criacdo de quadrinhos

digitais para leitura em tela pequena por profissionais iniciantes desta area;



4. Aferir os resultados da pesquisa deste estudo, propostos neste guia, por meio de
teste comparativo e respaldo de profissionais experientes do mercado de quadrinhos

nacional e internacional.

1.4 Ineditismo e Escopo

Tanto na revisdo sistematizada de literatura deste estudo como em pesquisas a
assuntos relacionados para o desenvolvimento da fundamentacdo tedrica, foram
encontradas publicacdes académicas aderentes a tematica desta tese, porém nada com este
foco especificamente.

Destas encontradas, destacam-se 47 artigos e 9 dissertacdes de mestrado,
apresentando a preocupagdo em suprir uma demanda de conteudo de quadrinhos digitais
paras leitura em dispositivos de tela pequena. Estes estudos apresentam desde soluces de
como adaptar quadrinhos impressos para leitura digital, até relativas ao uso de elementos
de hipermidia em narrativas, a fim de torna-las mais atraentes.

Com base nestes resultados, a presente tese se apoia em dois eixos principais de
pesquisa: 1) as histérias em quadrinhos digitais e 2) a leitura em dispositivos de tela
pequena. Desta forma, estes eixos trazem questdes que se referem, respectivamente, aos
seguintes assuntos:

1. Historias em quadrinhos digitais: leitura de HQs, narrativa, linguagem e
metalinguagem, imersao, ilustragdo, mercados nacional e internacional, uso de
elementos de hipermidia em narrativas, distribuicdo pela internet, plataformas de
distribuicao e vendas de quadrinhos etc.

2. Leitura em dispositivos de tela pequena: leiturabilidade e legibilidade, tipografia,
usabilidade, redes sociais, otimizacdo de imagens e texto para dispositivos méveis,
elementos de hipermidia etc.

A jungdo das informagdes encontradas nas buscas sobre estes dois eixos, além das
pesquisas de campo a serem desenvolvidas, devem servir de base para compor o conjunto

de parametros a ser proposto, visando cumprir com o objetivo geral deste estudo.



1.5 Abordagem metodoldgica

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 24), “o método cientifico € um conjunto de
procedimentos adotados com o propdsito de atingir o conhecimento”. A partir de definicdes
organizadas por estes autores, a presente pesquisa é:

e De natureza aplicada, ja que objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica,
dirigidos a solugdo de problemas especificos, no caso, o guia de parametros proposto
na segao 1.3;

e Exploratdria, pois possui planejamento flexivel, ja que uma coleta de dados definira
o objeto de estudos de novas coletas;

e De procedimentos bibliograficos, baseada em materiais ja publicados sobre o
assunto, ou seja, uma fundamentacdo tedrica baseada em publicacGes académicas a
respeito dos assuntos supracitados na secao 1.4;

e Experimental, pois consistem em submeter os objetos de estudo a influéncia de
varidveis, em condicGes controladas e conhecidas pelo investigador, para observar os
resultados produzidos no objeto, que serdo entrevistas com quadrinistas e
profissionais, conforme descrito no capitulo 3 deste estudo, com base em materiais
escolhidos e/ou desenvolvidos especificamente para este fim;

e Uma pesquisa de campo, que consiste na observacao de fatos e fend6menos tal como
ocorrem espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro e
analise de variaveis relevantes, ao realizar as entrevistas presenciais e a distancia;

e De abordagem qualitativa, que busca compreender o objeto em seu ambiente
natural sem quantificagdes numéricas ou manipula¢do intencional do pesquisador.

Estruturalmente, o estudo foi dividido em trés etapas distintas: a primeira sendo a
fundamentacdo tedrica; a segunda contemplando uma pesquisa de campo em trés fases,
com quadrinistas digitais, alunos de quadrinhos e profissionais da drea; e a terceira com a
proposta do guia de parametro baseado nos resultados das pesquisas, conforme o objetivo

deste estudo, ilustrado na Figura 1.



Figura 1 - Organizacdo da abordagem metodolégica da tese
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Fonte: Da autora.

Na primeira etapa, a fundamentacao tedrica deste estudo contempla uma revisao
sistematizada da literatura em bases de dados on-line interdisciplinares, com termos
referentes a questdo de pesquisa, bem como o apoio de outras fontes bibliograficas como
sustentacdo para a discussdo e embasamento das préximas etapas. Ela esta contemplada
neste documento no Capitulo 2.

Na segunda etapa, entdo, sdo apresentadas trés coletas de dados em trés fases
distintas. A primeira envolve entrevistas com quadrinistas do Brasil e exterior, que tém seus
trabalhos focados na distribuicdao pela internet. A amostragem desses quadrinistas foi por

conveniéncia e acessibilidade, tipo de amostragem comumente aplicado em pesquisas



exploratdrias que ndo exigem alto nivel de precisdo (PRODANOV; FREITAS, 2013): os
profissionais foram contatados via internet, e entrevistados por e-mail e/ou video e audio
conferéncia, assegurando, desta forma, diferentes nacionalidades e culturas. O objetivo foi
identificar quais sdo as principais ferramentas utilizadas por eles para otimizar suas criagoes
para a leitura em dispositivos de tela pequena.

A segunda fase buscou testar as técnicas apontadas pelo quadrinistas com um
publico especifico de quadrinistas iniciantes. A amostragem é de alunos do curso de
mestrado em “Cultura Visual”, na Universidade IADE, de Lisboa/Portugal, da disciplina de

9. As duas turmas participantes desta fase de coleta foram

“llustracdo e Banda Desenhada
ministradas pelo Professor Eduardo Corte-Real, coorientador desta tese, e suas participacdes
foram possibilitadas pelo periodo Sanduiche da autora naquele pais, viabilizado pela CAPES
(Edital 2017 do programa PDSE).

Ressalta-se aqui, que o IADE é uma universidade referéncia na Europa para o ensino
de criatividade, estando entre as 50 melhores escolas de Design da Europa no ranking da
Revista Domus!?, e destacando-se em Design, Publicidade, Marketing e Fotografia. Isto
ofereceu para esta pesquisa uma grande variedade de nacionalidades na amostra, com
individuos portugueses e estrangeiros que |a estudam.

Finalmente, a terceira coleta se deu com profissionais de quadrinhos de areas
diversas, tais como autores, editores e académicos, do Brasil e dos Estados Unidos. Nesta
fase, uma versdo ja alterada do guia de parametros a partir da fase anterior foi enviada a fim
de ser aferida por tais profissionais, que colaboraram com diversas sugestdes.

Com as percepgoes dos resultados das duas primeiras etapas, uma versao final do
guia de parametros para a criagdao e desenvolvimento de quadrinhos digitais focados em
leitura em dispositivos de tela pequena (Mobile Comics) é apresentado, entdo, na terceira

etapa, finalizando este estudo. Ele serd divulgado de forma digital e gratuita para acesso de

guadrinistas em qualquer lugar do mundo, em portugués e inglés.

% “Banda Desenhada” é o termo utilizado para referir-se a “Histérias em Quadrinhos” em Portugal, vindo de uma
traducdo direta do termo “Bande desineé”, da Franca. Faz alusdo principalmente ao formato das tirinhas
(“bandas”).

10 Disponivel em http://digitaledition.domusweb.it/domus/books/161201domus/index.html#/1/, acesso em
29/08/2017.
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1.6 Contribuicdes do estudo

Os quadrinhos despertam um interesse em publicos de diferentes idades,
proporcionando beneficios que vao desde o aprendizado ao entretenimento, informacao e
guestdes sociais de forma descontraida e humorada, em charges ou tirinhas, muitas vezes
distribuidos pelos sites de redes sociais.

A abrangéncia dos quadrinhos como difusor social de informacdes é mais
perceptivel justamente neste ultimo exemplo, e, por tal motivo, crescem ndo apenas os
leitores de quadrinhos compartilhados pela internet, como os quadrinistas deste nicho.
Apesar deste crescimento, percebe-se que os estudos académicos sobre o assunto ainda se
prendem aos tradicionais quadrinhos impressos, sendo de pouca ajuda a novos criadores
interessados em ingressar no mercado digital.

Este estudo é motivado, principalmente, pelo interesse da autora em ampliar seu
conhecimento a respeito do assunto, bem como compartilhar estas informacbes e
conhecimentos, a fim de tornar o mercado de quadrinhos digitais cada vez mais rico, diverso
e acessivel ao publico.

Em vistas de um desenvolvimento dos quadrinhos digitais, principalmente no Brasil,
este estudo busca contribuir com o profissionalismo dos quadrinistas, visando fomentar um
mercado crescente e com demanda para novos conteudos voltados para dispositivos
moveis. Com uma pesquisa de carater internacional para preencher esta lacuna nos estudos
sobre histérias em quadrinhos, o guia de parametros resultante deste estudo, que serd
disponibilizado integralmente na internet para acesso gratuito, pode colaborar
principalmente com um crescimento nacional deste mercado, o tornando mais popular e

lucrativo.

1.7 Delimitacdes da pesquisa

Esta pesquisa tem sua limitacdo no desenvolvimento de HQs para leitura em
dispositivos de tela pequena. Com isso, questdes relativas a liberdade criativa dos
quadrinistas, que podem envolver técnicas de ilustragdao ou abordagens de assunto nao
serdo consideradas. Também ndo serdo abordadas questdes de acessibilidade, tais como
audio descricdo ou tradugdo para LIBRAS.

Para fins de delimitagao, serdao considerados dispositivos de tela pequena os

aparelhos que comportem tela de até 7 polegadas (17,8cm) em sua linha diagonal, conforme



exemplos sugeridos na Figura 2. Nesta categoria entram os dispositivos chamados de

smartphones, phablets'! e alguns leitores digitais, e excluem-se tablets e notebooks.

Figura 2 - Tamanhos de tela considerados
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Fonte: Da autora.

1.8 Estrutura da tese

O primeiro capitulo desta tese traz uma apresentacdo abrangente do estudo,
contando com a contextualizacdo, justificativa, aderéncia ao programa, obijetivos,
ineditismo, escopo, abordagem metodoldgica, contribuicdes e delimita¢des.

O segundo capitulo, entdo, diz respeito a fundamentacdo tedrica. Inicia
apresentando uma busca sistematizada baseada nos principais eixos da pesquisa, seguida de
um confrontamento de autores sobre os temas abordados.

Ja no terceiro capitulo é proposta a pesquisa de campo com trés coletas de dados
em fases distintas realizada entre os anos de 2018 e 2019, envolvendo entrevistas com
autores de quadrinhos digitais, observacdo e entrevistas com alunos desta midia, e avaliacdo
de profissionais variados do mercado, a fim de identificar as principais potencialidades das
HQs digitais para dispositivos de tela pequena no guia de parametros proposto.

O quarto capitulo, por sua vez, baseado nessas primeiras duas etapas (capitulos 2 e
3) apresentara os dados e andlises da pesquisa descrita no capitulo 3, bem como a versdo
final do guia de parametros para Mobile Comics, disponibilizado de forma gratuita

digitalmente.

10 termo vem da juncdo das nomenclaturas “phone” e “tablets”, indicando um tamanho intermediario entre os
dois tipos de dispositivos: um pouco maior que os smartphones, um pouco menor que os tablets.



E, finalmente, no quinto capitulo, serdo apresentadas as consideracdes finais do
estudo como um todo, trazendo as principais contribuicdes encontradas e oferecendo

sugestdes de estudos futuros.



2. Fundamentacdo Tedrica

Este capitulo traz a fundamentacdo tedrica do presente estudo, iniciando com uma
revisdo sistematica, seguida da abordagem dos assuntos Quadrinhos Impressos (classicos),
Quadrinhos Digitais e Leitura em dispositivos de tela pequena. Este embasamento tedrico
faz parte de uma pesquisa académica que vem sendo desenvolvida desde 2015, com o curso
de mestrado realizado pela autora da presente tese. Alguns tépicos foram previamente
publicados!? em revistas e congressos académicos, desde entdo, em vistas de iniciar uma

presenca cientifica a respeito destes assuntos.

2.1 Revisdao Sistematica da literatura

A fim de cumprir com o objetivo proposto por este estudo, inicia-se a
fundamentacdo tedrica com uma revisdo sistematica da literatura. Conforme afirmam
Morandi e Camargo (2015):

As revisGes sistematicas proporcionam uma visdao abrangente e robusta,
permitindo que os pesquisadores mantenham-se a par do que tem sido
estudado em suas areas de interesse (p. 143).

A partir das proposicdes de Morandi e Camargo (2015), foi adaptado um método

para esta revisdo sistematica, conforme apresentado na Figura 3.

Figura 3 - Método para a revisdo sistematica de literatura
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Fonte: Adaptado de Morandi e Camargo (2015, p. 146).

2 presser, Braviano e Fialho (2017); Presser et al. (2016); Presser, Kormives e Braviano (2017); e Presser, Meiirer
e Sousa (2015); Presser, Braviano e Corte-Real (2019a e 2019b).



Conforme o esquema da Figura 3, para a questdo de revisdo ‘como auxiliar o
desenvolvimento de quadrinhos digitais focados especificamente na leitura em dispositivos
de tela pequena’, foram definidos os termos e fontes de busca, bem como os critérios de
inclusdo e exclusdo, que se apoiam em dois principais pilares: histérias em quadrinhos
digitais e dispositivos de tela pequena.

Buscas preliminares destes dois pilares supracitados indicaram haver uma grande
variedade de nomenclaturas usadas. Com isso, as palavras-chave mais recorrentes foram

relacionadas no Quadro 1, em portugués e inglés.

Quadro 1 - Palavras-chave para busca nas bases de dados

Em Portugués Em Inglés
Sobre HQs digitais: About Comics and webcomics:
Arte sequencial, Novelas graficas, Quadrinhos Sequential Art, Graphic Novel, Webcomic, e-
digitais, narrativas graficas comic, Graphic Narrative
Dispositivos de tela pequena: Small screen devices:
Dispositivos, tela pequena, dispositivos device, small screen, small device, small display,
pequenos, dispositivos mdveis, smartphone mobile, smartphone

Fonte: da autora.

Quanto as fontes de busca, foram utilizados como base os bancos de dados Web of
Science'?, Scopus* e Science Direct®. A escolha destas trés bases se deu por dois motivos
principais: 1) sdo acessiveis por meio do portal de Periddicos da Capes e pela rede interna de
acesso a internet da Universidade Federal de Santa Catarina; e 2) apresentam resultados de
carater multidisciplinar, abrangendo os temas referentes a esta tese e, principalmente, ao
Design. Foi decidido ndo efetuar as buscas diretamente na base de dados Periddicos do
Capes por dois motivos: 1) a ferramenta de busca do portal é limitada ao numero de
palavras-chave, inviabilizando a presente busca e 2) os resultados do portal sdo provenientes
justamente das bases de dados multidisciplinares supracitadas, portanto a busca se tornaria
redundante.

Quanto aos critérios de inclusdo e exclusdo, foram procurados materiais que
apresentaram em seu tema principal a leitura, exibi¢ao, adaptacdo ou desenvolvimento de

Historias em Quadrinhos para dispositivo de tela pequena, independentemente de estarem

13 Disponivel em apps.webofknowledge.com, acesso em 6 de julho de 2017.
14 Disponivel em scopus.com, acesso em 6 de julho de 2017.
5 Disponivel em www.sciencedirect.com, acesso em 6 de julho de 2017.




destinados ao entretenimento, educagdao, comunicagao empresarial ou qualquer outro fim.
Desta forma, estudos sobre quadrinhos impressos, ou digitais em dispositivos de telas média
e grande, seriam excluidos.

A estratégia de busca levou em conta as especificagGes técnicas de cada uma das
bases de dados supracitadas, o que resultou nas strings de pesquisa apresentadas no
Quadro 2. Considerando somente as publicacdes desde 2007, identificou-se 1046 textos de

relevancia académica atual.

Quadro 2 - Strings de busca e resultados das bases de dados

Scopus Web of Knowledge Science Direct
String de busca TITLE-ABS-KEY(Comic* OR TS=("comic*" OR comic OR Sequential Art
"Sequential Art*" OR "Sequential Art*" OR OR graphic novel OR
"graphic novel*" OR "graphic novel*" OR webcomic OR e-comic OR
webcomic* OR e-comic* "webcomic*" OR "e- graphic narrative AND
OR "graphic narrative*") comic*" OR "graphic device OR small screen OR
AND TITLE-ABS- narrative*") AND small device OR small
KEY("device*" OR "small | TS=("device*" OR "small display OR mobile OR
screen" OR "small screen" OR "small Smartphone
device*" OR "small device*" OR "small (em todos os tipos de
display" OR "mobile" OR | display" OR "mobile" OR | pesquisa, de 2006 para
smartphone) AND "Smartphone") AND frente)
PUBYEAR > 2006 PY=(2006-2017)
Resultados obtidos 224 108 714
Total 1046

Fonte: da autora.

A partir deste resultado, datado de 6 de julho de 2017, foi efetuada a leitura dos
titulos dos artigos, eliminando-se aqueles sem relagdo com o tema deste estudo, os quais
estavam prioritariamente relacionados a educacdo, jornalismo e psicologia. Foram também
removidos os textos duplicados nas bases de dados, de modo que permaneceram, nesta
etapa, 47 dos 1046 artigos identificados inicialmente.

Partindo entdo para a avaliagcdo da adequacao do material qualificado, por meio de
leitura dos resumos de cada um, identificou-se 33 textos que tratavam exclusivamente de
técnicas de extracdo automatizada de quadros e baldes de paginas de histdorias em
quadrinhos para leitura fragmentada em smartphones, que sera abordada neste estudo na
subsecdo 2.6.2 com mais abrangéncia. ldentifica-se, desta forma, uma expressiva
preocupacdo académica em tornar as historias em quadrinhos impressas compativeis com a

leitura em dispositivos mdveis de tela pequena.



A evolucdo destas publicacdes no periodo 2007-2017 é apresentada na Figura 4, a
qual mostra um crescente interesse sobre este tipo de fragmentagdo até o ano de 2014, ¢, a

partir de 2015, uma visivel queda na quantidade de publicacdes.

Figura 4 - Titulos sobre fragmentac¢do de paginas de quadrinhos por ano
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Fonte: da autora.

Talvez o motivo desta queda seja justamente o fracasso em conseguir, de forma
satisfatoria, ler e extrair quadros ou bal6es automaticamente de paginas de histdrias em
guadrinhos, conforme apontam lyyer et al (2016):

Os recursos de imagem obtidos a partir de modelos treinados com imagens
naturais ndo conseguem capturar a vasta variagdo nos estilos artisticos, e os
modelos textuais se debatem com a riqueza e a ambiguidade do didlogo
coloquial altamente dependente de contextos visuais [das histérias em
quadrinhos] (pg. 6, traducdo nossa).

Conforme afirmam os autores destes artigos, tal preocupagdo vem de uma
demanda crescente dos leitores e editoras, principalmente na Coréia e no Japdo, onde a
producdo de quadrinhos é muito mais massiva, comparada com outros paises.

Dos 14 resultados restantes, foram identificados mais 11 artigos com as seguintes
tematicas: 1) proposta de zoom em paginas de quadrinhos com trajeto de um quadro para o
outro definido por meio de tecnologia eye-tracking; 2 e 3) propostas de sistemas que
otimizam a reducdo de imagens com texturas, reticulas e padronagens, sem perda de

qualidade; 4) aplicativo que cria imagens com elementos de quadrinhos em grupo, por meio



de rede wi-fi; 5) proposta de um banco de cliparts para educacdo infantil; 6) estudo a
respeito da narrativa dos quadrinhos comparada com filmes; 7) capitulo de livro a respeito
de storytelling e narrativas; 8) aplicativo que se propde a inserir, por meio de realidade
aumentada, elementos de quadrinhos em captura de imagens da camera de smartphones; 9)
aplicativo que envia elementos de quadrinhos via MMS de um smartphone para outro; 10)
aplicativo que gera imagens em 3D, focadas na tecnologia de smartphones com giroscépio,
direcionada para imagens de quadrinhos e desenhos animados; e 11) aplicativo que gera
elementos de quadrinhos em imagens pré-carregadas a partir de gestos em telas de multi-
touch de smartphones.

Estes 11 artigos por um lado indicam um interesse académico na presenga dos
guadrinhos e seus elementos nos dispositivos modveis e de tela pequena, mas por outro,
fogem do foco desta pesquisa, e por isso foram excluidos.

Finalmente, trés artigos com tematicas adequadas a questdo de revisdo foram

identificados, conforme o Quadro 3.

Quadro 3 - Artigos destacados na revisdo sistematica

# Titulo Autor(es) Veiculo Ano
1 Jason Shiga's Meanwhile and digital Kat Lombard-Cook | Journal of Graphic Novels 2013
adaptability of non-traditional narratives in and Comics (impresso)
comics
2 Facile analysis of smartphone comics Beili Qiu Green Computing and 2013

Communications
(GreenCom) (IEEE)

3 Designing Interactive Mobile Comics for Astria Dhita International Proceedings 2011
Multi-Touch Screen Phones Wandani, Gregory of Computer Science and
Wee e Wilson Suai Information Technology
Moses

Fonte: da autora.

Destes trés artigos supracitados, o primeiro, “Jason Shiga's Meanwhile and digital
adaptability of non-traditional narratives in comics”, de 2013, trata de uma historia em
quadrinhos impressa, chamada “Meanwhile”, que é adaptada para um aplicativo de iPad,
utilizando-se de recursos de hipermidia para enriquecimento da narrativa. A adaptacdo nao
€ necessariamente focada em dispositivo de tela pequena, mas traz a luz a relevancia dos
elementos hipermidiaticos possiveis em ambientes digitais para as histérias em quadrinhos.
Infelizmente, o artigo completo ndo é disponibilizado pelo acesso da UFSC e ndo foi

encontrada outra forma de acesso, portanto sua leitura completa ainda n3o foi possivel.




O segundo artigo, “Facile analysis of smartphone comics”, também de 2013, analisa
as duas situacdes nas quais as histérias em quadrinhos lidas em tela pequena sdo possiveis:
guando adaptadas dos quadrinhos impressos, e quando desenvolvidas especificamente para
este fim. O artigo cita trés quadrinhos digitais com grande sucesso de vendas na China: um
adaptado direto dos quadrinhos impressos, um desenvolvido para leitura em telas grandes
(computadores/ipads), e outro desenvolvido no formato de tirinhas de quatro quadros,
especialmente focados em leitura em tela pequena. O autor comenta que, da mesma forma
gue os smartphones com acesso a internet revolucionaram o consumo de musicas e filmes,
também estdo revolucionando o mercado de quadrinhos. Segundo ele, as vendas digitais
destes titulos vém subindo desde 2005 em porcentagens em torno de 80% por ano — pelo
menos até o ano de publicacdo do artigo, que é 2013. Relacionadas a este interesse do
publico leitor de quadrinhos, sdo apresentadas estratégias de custo, de divulgacao
publicitaria, mercadoldgicas, e até de aumento de vendas de smartphones e planos de
assinatura de internet mével.

Finalmente, o terceiro artigo, “Designing Interactive Mobile Comics for Multi-Touch
Screen Phones”, de 2011, propde um aplicativo para smartphones que serviria como
plataforma para leitura de historias em quadrinhos, fazendo uso de elementos de hipermidia
como a tela infinita e uso de gestos especificos de telas de touch. Este artigo também ndo é
disponibilizado pela rede da UFSC e novamente nao foi encontrada outra forma de acesso, o
gue impossibilitou uma leitura completa do seu contetddo além do resumo.

Apds esta breve sintese dos resultados, percebe-se que existe um interesse
relevante na adaptacdo de histérias em quadrinhos impressas, que sdao materiais ja
produzidos em enormes escalas, para smartphones, que crescem em popularidade a cada
ano. S3o poucos, no entanto, os estudos a respeito do desenvolvimento de HQs diretamente
para smartphones, focando na leiturabilidade em telas pequenas.

O argumento utilizado nos artigos encontrados relacionados a fragmentacdo de
paginas de HQ para leitura em tela pequena é de que existe uma demanda crescente da
parte dos usudrios de smartphones para este fim. Por exemplo, Chan, Leung e Komura
(2007) afirmam que dezenas de quadrinhos sdo publicados semanalmente em Honk Kong, e
gue a demanda para a leitura digital destas publicagdes cresce conforme a popularizagao
dos smartphones. Ponsard e Fries (2009) também afirmam que os quadrinhos sdo populares

no mundo inteiro, mas mesmo com o mundo digital em crescimento, ainda sdo criacdes de



tinta e papel, que ndao contemplam os publicos de dispositivos méveis e inclusive pessoas
com deficiéncia e baixa visdo. Arai e Tolle (2010) argumentam que a demanda para leitura
de quadrinhos em dispositivos méveis é tamanha que justifica o esforgo de tentar adaptar os
guadrinhos impressos, significantemente maiores que as telas de smartphones.
Globalmente, os estudos encontrados apontam que esta demanda nao parece estar sendo
saciada de maneira satisfatoria por meio desta adaptacao direta de quadrinhos impressos.

Com os poucos resultados relevantes encontrados em bases de dados de
publicacbes académicas, percebeu-se uma necessidade de explorar mais a tematica, a fim de
encontrar novas informacdes. Foi feita, entdo uma nova revisdo sistematica, agora com foco
no Banco de Teses e Dissertaces'® nacionais.

Esta segunda busca, apesar de baseada na primeira, precisou ter algumas
modificacdes nos parametros a fim de adaptar as palavras-chave a ferramenta de pesquisa
do site, que é mais simplificado. Por exemplo, os operadores que resultaram nas strings de
busca apresentadas no Quadro 2 nao funcionam no Banco de Teses, impossibilitando a
adicdo de varias palavras-chave justapostas. Para ndo comprometer a qualidade dos
resultados, decidiu-se fazer uma busca Unica pela principal palavra-chave deste estudo —
Quadrinhos — e a partir dela, eliminar os resultados ndo interessantes por meio de leitura
dos titulos dos resultados.

Desta forma, com a busca realizada no dia 4 de novembro de 2017, foram
encontrados 1033 resultados, sendo eles 171 de teses de doutorado, 771 de disserta¢Ges de
mestrado, 79 artigos de mestrado profissional e 12 de profissionalizante. Estes resultados
datam desde 1988, o que levou a decisdo do primeiro filtro: por data de publicagdo. Os
resultados filtrados apenas de 2007 até a atualidade somaram-se em 813, sendo 136 de
doutorado, 586 de mestrado, 79 de mestrado profissional e 12 de profissionalizante.

Com uma leitura dos titulos, e em casos de duvida, também dos resumos destes
813 resultados, chegou-se em 9 trabalhos que apresentavam alguma relagdo com a questado

de pesquisa proposta por este estudo.

16 Disponivel em http://bancodeteses.capes.gov.br/, acesso em 05/11/2017.


http://bancodeteses.capes.gov.br/banco-teses/#!/

Quadro 4 - Teses e Dissertacdes destacadas na revisdo sistematica

Titulo Grau/Curso/Instituicdo
Histérias em quadrinhos e design estratégico: | Doro, Leandro | Mestrado Em Design Instituicdo De | 2016
cenarios para apropriagio e produgdo de HQ Malosi Ensino: U”'Ve;::as?:o'? REllRlil
nas midias digitais
Metodologia de design aplicada a concepg¢do | Motta, Rodrigo Mest_rado . De_sign Instituicdo De | 2012
de histérias em quadrinhos digitais Leoncio Ensino: Universidade Federal De
Pernambuco
Quadrinhos digitais: potencializando a leitura Evangelista, Mestrado Em Design Instituicdo De | 2015
Eduardo Ensino: Universidade Federal De
Santa Catarina
Audiovisualidades nos quadrinhos digitais: Almeida, Mestrado Em Ciéncias Da 2013
como se dd o tensionamento das molduras Emerson Comunicacdo Instituicao De Ensino:
R L X Universidade Do Vale Do Rio Dos
quadrinhos, audiovisual e software/interface |  Vasconcelos Sinos
nas apphgs
A tela infinita... e além: um estudo sobre o Machado, 'Mésffado Em .Comun.ica!:?O 2016
uso de recursos da hipermidia na criagdo de | Liandro Roger '”St't“'gasezzrirl‘;';%g:g’ers'dade
histérias em quadrinhos digitais Memoria
A Reconfigurac¢do das Tirinhas nas Midias Nicolau, Vitor Mestrado Em Comunicagdo E 2011
Digitais: de como os blogs estdo Feitosa CE‘::::SSm'slf:s'lcj:;:?;‘;;:’gae
transformando este género dos Quadrinhos Paraiba/Jodo Pessoa
Narrativas em histdrias em quadrinhos: Nunes, Robson Mestrado Em ProcessosE ~ | 9014
adaptagdes em dispositivos moveis de leitura Francisco I e P T LTt
digital De Ensino: Universidade Feevale
igita
Contribui¢Ges da Hipermidia nas histérias em Presser, Mestrado Em Design Instituicdo De | 2015
quadrinhos para a experiéncia de leitura e Alexandra Ensino: Usr:ﬁfars(':‘:i::::deral De
aprendizagem Teixeira De
Rosso
Projetando experiéncias narrativas: Diretrizes | Krening, Thiago | Mestrado Em Design Instituicdo De | 2015
de projeto para histérias em quadrinhos Da Silva Ensino: U”'(‘;":;;'j:d;o'::jera' Do Rio
digitais em dispositivos méveis

Fonte: Da autora.

Dos resultados destacados no Quadro 4, incluindo a dissertacdao de mestrado da
autora desta tese no resultado de numero oito, percebe-se que existem estudos que
circundam a questdo de pesquisa em pauta, sem chegar exatamente em seu foco. Por
exemplo, no primeiro resultado, o autor faz uma pesquisa qualitativa com leitores de
guadrinhos a respeito de suas preferéncias ao ler quadrinhos digitais e obtém como
resultado uma rejeicdo a leitura em dispositivos de tela pequena, justamente por causa da
falta de legibilidade dos quadrinhos grandes migrados para esta midia. Alguns deles, como o
terceiro, o quinto, o sexto, o sétimo e, principalmente, o nono resultado, trazem pesquisas
voltadas para a leitura de quadrinhos em dispositivos mdveis, porém acabam mais
direcionados as tablets, justamente por seu tamanho de tela mais favoravel. Além disso, o

quarto e nono resultados ainda tem um direcionamento mais voltado para os quadrinhos



enquanto “aplicativos de dispositivos mdveis”, com uma preocupag¢ao mais técnica voltada
para programacdo. Os dispositivos de tela pequena sdo citados nos estudos, mas nao
chegam a ser utilizados como foco de pesquisa ou preferéncia de leitura.

Tendo em vista os poucos artigos, teses e dissertagcdes encontradas, realizou-se um
levantamento complementar, por meio de referenciais presentes em trabalhos com
assuntos relacionados, tais como artigos gerais sobre histérias em quadrinhos digitais e
interfaces para dispositivos de tela pequena. Tanto esta revisdo sistematica como o
levantamento complementar geraram a base para a fundamentacdo tedrica que é
apresentada a partir da proxima secdo desta tese, e para a metodologia da pesquisa, no

Capitulo 3.

2.2 Quadrinhos Classicos

A primeira questao que merece a atengdo deste estudo se apresenta ja no titulo
desta secdo: a denominacdo de “quadrinhos cldssicos” em contraposicdo aquela dos
“quadrinhos digitais”. Destaca-se que estas expressdes, principalmente a primeira, nao
dizem respeito a épocas de publicacdo, ou a qualquer tipo de qualidade técnica destes dois
tipos de quadrinhos. A escolha da-se pela abrangéncia, pois referir-se aos quadrinhos que
ndo sdo digitais apenas como “quadrinhos impressos” exclui publicagcdes que apresentam as
mesmas caracteristicas que serdo apresentadas daqui para frente, fruto do hibridismo entre
o que é “analégico” — impressos ou de natureza fisica e manual — com os elementos digitais.
Estas questGes serdo abordadas com maior profundidade posteriormente, principalmente
na secao 2.3.

Portanto, ao buscar-se estudos académicos acerca das histdrias em quadrinhos,
desde as publicagcdes mais breves, como artigos e resumos, até as mais longas, como livros
publicados em larga escala, o discurso de que esta forma de expressdo é pouco explorada se
faz presente com grande frequéncia. Porém, publicacdes como o livro “Os Quadrinhos”, de
Antbénio Luiz Cagnin, de 1975 (CAGNIN, 1975), e a revista académica francesa
“Communications”, nimero 24, de 1976 (COMMUNICATIONS, 1976), totalmente dedicada
aos quadrinhos, mostram que os estudos a este respeito vém sendo feitos ha pelo menos

mais de quatro décadas.



Talvez a frustracdo dos pesquisadores que acenam para as poucas pesquisas sobre
HQs ndo seja referente a pouca quantidade de estudos, mas ao seu direcionamento
limitado. Tal aspecto aparece no texto de Vergueiro:

A pior situagcdo ocorre quando, em uma evidente demonstracdo de
ignorancia e preconceito, as histérias em quadrinhos sdo utilizadas pelos
profissionais de informagdao como um chamariz para a leitura de livros, uma
espécie de concessdo dos profissionais a uma leitura menor (VERGUEIRO,
2005, p. 4).

Estigmatizados por este rotulo de cultura dita menor, os quadrinhos sdo estudados
amplamente em suas caracteristicas favordveis ao entretenimento ou ensino infantil, sua
producdo em larga escala direcionada ao publico adolescente (majoritariamente masculino e
caucasiano), mas pouco por suas qualidades de narrativa e comunicacdo (PRESSER, 2015).

No entanto, a partir de 1985, com as primeiras publicacGes de carater académicos
do autor e quadrinista Will Eisner, nos Estados Unidos, percebe-se os primeiros passos para
gue os quadrinhos sejam vistos ndo como um meio de entretenimento inferior e barato, mas
como uma complexa forma de expressao artistica que envolve imagens e textos em
harmonia para transmitir narrativas. Conforme palavras do autor, “a histéria em quadrinhos
pode ser chamada de ‘leitura’ num sentido muito mais amplo do que o comumente aplicado
ao termo” (EISNER, 1999, p. 7). Segundo ele, histérias em quadrinhos deveriam ser definidas
apenas como “Arte sequencial”.

Todavia, esta definigdo académica se mostra vaga e demasiadamente ampla, que
vem sendo contradita desde entdo por diversos autores. O principal deles é Scott McCloud,
que propos definir os quadrinhos como “Imagens pictérias e outras justapostas em
sequéncia deliberada destinadas a transmitir informagdo e/ou a produzir uma resposta no
espectador” (McCLOUD, 2005, p.9), ja em 1993, em sua publicac¢do intitulada no Brasil como
‘Desvendando os Quadrinhos!”’.

Diversos estudos aceitam esta definicdo de McCloud como a mais adequada para as
HQs. Mas, com frequéncia, publicacdes sdao encontradas com autores que a contradizem sob
varios pretextos. Horrocks (2001), afirma que a definicdo é muito especifica e corrompe a

verdadeira esséncia dos quadrinhos, mais experimental e livre de amarras.

7 Titulo Original: “Understanding Comics”.



J4 Guimardes (2010) comenta que uma definicdo precisa ser simples o suficiente
para ser facilmente reconhecida, e quando se tenta empregar classificacOes
demasiadamente detalhadas, corre-se o risco de perder a esséncia.

(...) a conceituagdo de uma forma de expressdo deve ser simples, de modo
gue nao seja dificil entendé-la; precisa, de modo que ndo deixe margem a
duvidas; e ampla, de modo a englobar as manifestacdes mais primitivas e
as mais modernas desta forma de arte (GUIMARAES, 2010, p. 27, grifo do
autor).

Com esta preocupacdao em mente, o autor define que "Histéria em Quadrinhos é a
forma de expressao artistica que tenta representar um movimento através do registro de
imagens estaticas" (GUIMARAES, 2010, p. 30). Esta afirmacdo vai de encontro a Horrocks
(2001) que questiona também a necessidade da exaltacdo das imagens na definicdo para as
HQs, tendo em vista que em algumas situagdes elas s3ao apenas coadjuvantes. Por outro
lado, vai ao encontro de Cappellari (2010) que alega que "mesmo que muitos comic strips
necessitem de um bom roteiro para se sustentar, o desenho é, contudo, o principal
chamariz" (CAPPELLARI, 2010, p. 233).

Um fator que contribui com esta indefinicdo académica dos quadrinhos é
justamente a sua grande flexibilidade de formatos. Conforme Ramos (2012), “Quadrinhos
seriam, entdo, um hipergénero'® que agregaria diferentes outros géneros, cada um com
suas peculiaridades” (RAMOS, 2012, pg. 20, grifo do autor). Conforme este e outros autores
(McCloud, 2005; 2006; 2008; Eisner, 1999), alguns destes géneros de quadrinhos que podem
ser encontrados sao descritos a seguir.

As charges e cartuns sdo normalmente apenas um quadro, retratando um recorte
de um acontecimento, muitas vezes politico, e de grande popularidade em publicactes
jornalisticas. O nome “charge”, que vem do inglés “atacar” ou “avangar”, e vem da natureza
de critica politica deste tipo de quadrinho, utilizada em jornais retratando noticias
polémicas. Ja “cartun” vem do abrasileiramento de “cartoon”, que denomina os desenhos
estilizados presentes neste género. Na Figura 5, uma charge do cartunista gaucho Augusto

Bier, demonstrando uma narrativa visual completa em apenas uma imagem e duas falas.

18 Este termo se torna de expressiva relevancia na secdo 2.6, quando este estudo aborda os Mobile Comics
enquanto um novo género de quadrinhos.



Figura 5 - Charge do Cartunista Bier
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Fonte: Disponivel em http://www.paginadogaucho.com.br/cart/, acesso em 05/11/2017.

As tirinhas consistem em pequenas narrativas, com, em média, até cinco quadros,
majoritariamente voltadas para o humor, e que podem ou nao fazer parte de uma narrativa
maior quando lidas em sequéncia. Este género nasceu nas publicacdes impressas de jornais,
gue dedicavam pequenos espacos horizontais em suas pdaginas, responsaveis por esta
denominacdo. Na Figura 6, uma tirinha do classico personagem Dilbert, muito apoiada no

humor sarcastico, tipico deste género.

Figura 6 - Tirinha do Dilbert

Fonte: ADAMS, 2008, pg. 88.
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O género Comics (também chamado de “quadrinho americano”) é normalmente
associada a publicacbes em geral originalmente criados na lingua inglesa, mas também

utilizada para definir os quadrinhos de super-heraéis e revistas mensais. Na Figura 7, a capa e


http://www.paginadogaucho.com.br/cart/

uma pagina interna da revista mensal da personagem Batgirl, da DC Comics, apresentando

ilustragdes coloridas, agao e heroismo.

Figura 7 - Revista mensal BatGirl

Fonte: STEWART, 2016.

Mangd é a nomenclatura para os quadrinhos japoneses, com todas as suas
peculiaridades. Na Figura 8, a capa e uma pagina dupla interna do manga Ranma %, um
classico publicado originalmente em 1987 no Japao, com capas coloridas, paginas em preto e
branco, recheadas de a¢ao, aventura e grafismos de movimento, como é bastante tipico do
género. Derivados do manga, os quadrinhos feitos na Coréia também sdo conhecidos como

Manhwa, e tem estilo bastante parecido com estes.

Figura 8 - Capa e pagina interna do manga Ranma %
o

Fonte: TAKAHASHI, 2009.



As Graphic Novels sao as publicacbes de quadrinhos com acabamento mais
elaborado, normalmente com histérias completas e voltadas para publicos mais maduros.
Na Figura 9, a Graphic Novel ‘Repeteco’, uma publicacdo com 335 paginas de uma histdria

fechada, encontrada apenas em livrarias e lojas especializadas.

Figura 9 - Repeteco, de Bryan Lee O'Malley
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Fonte: O'MALLEY, 2016.

Gibis, nome utilizado aqui no Brasil, normalmente é associado as publicacdes
impressas em formatos pequenos, de humor e voltadas para publico infantil. Na Figura 10,
um gibi derivado da Turma da Moénica, grande sucesso de vendas no Brasil, com titulos que
podem ser encontrados em bancas de revista, livrarias, lojas especializadas de quadrinhos,

bibliotecas, entre outros.

Figura 10 - Almanaque do Cebolinha

- Ceboii nhg
s an

RN - X &
@Wh P = - L(’

Fonte: SOUSA, 2000.



Estes sdo apenas alguns exemplos amplos de géneros de quadrinhos, que tem
definicbes bem vagas e podem ter interpreta¢des diferentes para cada leitor. Outros que
poderiam entrar nessa lista sdo os quadrinhos europeus, os independentes, e até os mobile
comics, que serao mais explorados na sessdo 2.6 desta tese.

A discussdo académica da definicdo das HQs, entdo, vem sendo registrada com o
passar dos anos, com cada autor em busca de uma expressao baseada em suas diferentes
caracteristicas. Porém, esta falta de definicdo retrata justamente uma caracteristica
marcante dos quadrinhos, que é, como defendido por Horrocks (2001), seu carater
experimental, no qual o quadrinista se concede o direito de ousar em suas narrativas, por
vezes assemelhando-se mais a uma expressao artistica e filoséfica do que de comunicacao
propriamente dita.

Outra conclusdo que se pode tirar desta discussdo a respeito da definicdo dos
Quadrinhos é a de que existem diversos estudos académicos sobre o assunto. Portanto, a
premissa de que quadrinhos sdo pouco estudados ndo pode mais ser considerada valida; o

que talvez exista é a simplificacdo desta forma de expressao artistica a uma ‘menor’.

Da mesma forma que a definicdo académica das historias em quadrinhos gera uma
discussdo, também ndo hd uma clareza quanto a existéncia de uma linguagem dos
guadrinhos. Apesar de ndo estar no escopo deste estudo entrar em tal debate, em vistas de
abordar os elementos dos quadrinhos e seu uso criativo, principalmente em quadrinhos
digitais, € necessario compreender alguns conceitos. Para Cohn (2013), os quadrinhos ndo
sdo uma linguagem, mas sim fazem uso de linguagens diferentes para transmitir narrativas:
a verbal e a visual.

No entanto, conforme definicdes do préprio autor (COHN, 2013), uma linguagem
pode ser definida como tal ao apresentar os seguintes componentes estruturais:
Modalidade, Significado e Gramatica. Desta forma, a linguagem verbal, por exemplo, é
identificada como tal, por apresentar a modalidade sonora, significado em suas palavras e
uma gramatica comum a cada idioma, presente nas regras estruturais necessarias na sua
composi¢ao a fim de transmitir o significado entre emissor e receptor. No caso dos

guadrinhos, o autor afirma que eles fazem uso de duas linguagens: a verbal (nos textos — o



que é contraditério, pois quadrinhos normalmente nao apresentam som de verdade, apenas
sua representacao) e a visual (nas ilustracdes), mas falha em identificar os trés componentes
estruturais supracitados que sdo exclusivos dos quadrinhos.

Portanto, por mais que a definicdo das Histdorias em Quadrinhos seja um tema
virtualmente indefinido, e apoiando-se em autores como Ramos (2012) e Guimaraes (2002),
e discordando de Cohn (2013), ainda pode-se afirmar que as HQs apresentam uma
linguagem prépria para transmitir narrativas. Esta linguagem conta com uma série de
elementos que podem ser facilmente identificaveis. E importante, porém, ressaltar o termo
‘podem’, pois a presenca ou ndo destes elementos ndo determina uma narrativa a ser ou
nao denominada de historia em quadrinhos.

Autores citam estes elementos dando diferente importancia a cada um, conforme
acham cabivel. A partir de algumas de suas contribuicdes (CAGNIN, 1975; ACEVEDO, 1990;
FRANCO, 2004; McCLOUD, 2005; RAMOQOS, 2012; EISNER, 2013), traz-se, neste estudo, uma
lista dos principais elementos de forma agrupada. Sdo eles: 1) os quadros; 2) os balGes e
recordatorios; 3) os grafismos e onomatopeias e; 4) a sarjeta.

Os quadros, que também podem ser chamados de vinhetas, cenas, quadrinhos,
recortes etc., sdo no Brasil o que ddo o nome as Histdrias em Quadrinhos. Eles sdo recortes
de uma sequéncia de acontecimentos, que encapsulam a ideia geral de uma histodria, de
modo a dar fluxo na narrativa para o leitor. Desta forma, eles representam um determinado
momento em uma sequéncia, mas ndo sao como uma fotografia: este momento pode
abranger desde uma gama de acontecimentos resumidos em uma uUnica cena, até um
centésimo de segundo, de acordo com o envolvimento que o autor deseja dar ao leitor
(RAMOS, 2012; EISNER, 2013).

Nas historias em quadrinhos, os quadros sdo normalmente delimitados por linhas
gue formam um quadrado ou retangulo, chamadas ‘requadros’. Os requadros podem ou nao
se fazer presentes visualmente na narrativa, tanto como recurso visual de separagao de um
quadro para outro, como ferramenta de destaque para um determinado momento da
narrativa. No exemplo da Figura 11, os primeiros dois quadros da narrativa, que sao
representacdes de ‘dentro de casa’, sdo delimitados pelo requadro, mas no terceiro, onde o
personagem Calvin estad do lado de fora, o autor escolheu nao utilizar os requadros, dando
uma sensacdo de um espaco mais aberto, como deve ser o ‘dia lindo |3 fora’ citado pela mae

do Calvin.



Figura 11 - Tirinha de Calvin e Haroldo com uso dos requadros
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Fonte: WATTERSON, 1995, pg. 24.

Ja os bal6es sdo, sem duvida, os elementos mais reconheciveis de uma historia em

quadrinhos. Eisner (1999) afirma que “o baldo é um recurso extremo. Ele tenta captar de

forma visual um elemento etéreo: o som” (EISNER, 1999, p. 26) conforme ilustrado na

Figura 12.

Figura 12 - O recurso extremo dos balGes para captar o som

LLIWNHAS PALAVRAS RO -
oA .: ‘;7" Ji‘“ " ‘J‘_ I
’PODEM SER | wsms.
Kt e -‘-'?

SRR R e

.

—

MINHAS PALAVRAS
NAO PODEM SER
VISTAS !

Fonte: EISNER, 1999, p. 26.
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Ramos (2012), apds um levantamento de diversas definicbes académicas sobre os

balGes, os conceitua da seguinte forma:

O recurso grafico seria uma forma de representacdo da fala ou do
pensamento, geralmente indicado por um signo de contorno (linha que
envolve o baldo), que procura recriar um soliléquio, um mondlogo ou uma
situacdo de interacdo conversacional (RAMOQOS, 2012, p. 33).

Visualmente, os baldes sdo aquelas

‘nuvenzinhas’

que contém um texto,

proveniente de um personagem da narrativa para o qual um apéndice é apontado. No

entanto, € comum encontrar em tirinhas, por exemplo, onde as informacdes visuais sdo

resumidas por causa do espaco limitado, o baldo sem o seu contorno, apenas um apéndice

reduzido a um trago apontando para o personagem (PRESSER; SCHLOGL; BONA, 2013).



Os recordatorios, por outro lado, sdo caixas de texto normalmente atribuidas a um
narrador externo a narrativa, ou presente, mas cujo texto ndo estd sendo verbalizado, que
fazem parte e sdo necessdrias ao fluxo da histdria. Abrigam indicacbes de passagem de
tempo, localizacdo, descricdo e, algumas vezes, lembrancas ou narragdo. Na Figura 13, da
aclamada Graphic Novel Watchmen, os recordatorios sao trechos do didrio do personagem
Rorschach, que em um primeiro momento sdo representagdes do que estd sendo escrito, e
em seguida passam a servir como uma narragdo as imagens dos quadros.

Figura 13 - Diario de Rorschach, em Watchmen
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Sobre os grafismos, McCloud pergunta a seus leitores: “as emoc¢Ges podem ser
visiveis?” (McCLOUD, 2005, p. 118). Segundo ele, “a ideia de que uma figura pode evocar
uma resposta emocional ou sensorial no espectador é vital nos quadrinhos” (McCLOUD,
2005, p. 121). O autor propde a denominacdo de ‘Linhas e tracos’ para as formas, cores,
linhas, grafismos e hachuras utilizadas pelos quadrinistas em suas artes graficas para
representar sensagdes aos leitores, presentes naquela determinada cena.

Os grafismos, entdo, sdo linhas desenhadas atras do personagem para indicar que
ele estd correndo; coragbes que saem de sua cabeca quando se apaixona; gotinhas que
saltam de seu rosto quando fica nervoso; ou até um fundo subitamente preto em uma cena
para representar suspense. Estes elementos estdo presentes nas HQs para suprir uma
auséncia de movimentacdo e expressdes essenciais em uma narrativa. Eles sdo, de certa

forma, os efeitos especiais do cinema convertidos em uma arte estatica. Na Figura 14, da



Graphic Novel Repeteco, o primeiro quadro apresenta as linhas de acdo, que indicam um
movimento da personagem que esta andando da esquerda para a direita do quadro.
Também estdo presentes neste quadro as gotinhas de suor, que representam nervosismo,
na personagem no fundo da cena. No quadro seguinte, é utilizado um recurso
cinematografico de filmes de faroeste!®, onde os olhos do protagonista ganham destaque
para passar dramaticidade. Ja no terceiro quadro, o personagem recebe o olhar perigoso da
personagem do primeiro quadro e um reldmpago aparece no fundo da cena, para

representar a tensdo deste encontro.

Figura 14 - Sequéncia da Graphic Novel Repeteco
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Fonte: O'MALLEY, 2016, pg. 38.

Neste mesmo raciocinio, as onomatopeias constituem as representacdes graficas

dos efeitos sonoros que ddo vida a uma narrativa. E aquele ‘BAM’ presente na cena quando

19 A expressdo vem do ‘aportuguesamento’ do inglés “far West”, que significa “oeste distante”. O termo é
utilizado para o género de filmes que se passam no oeste Estadunidense antigo, com caubdis, bandidos e
heroismo.



uma arma é disparada; ou o ‘CRAC’ quando algo se quebra; ou até um ‘SPLASH’ quando o
personagem cai na agua. No caso da Figura 15, a coelhada da Monica no Cebolinha fez um
“BONG”.

Figura 15 - Onomatopeia na Turma da Modnica
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Fonte: SOUSA, 2000, pg. 11.

Os grafismos e as onomatopeias sdo, entdo, representacdes visuais de elementos
gue ndo podem se fazer presentes nos quadrinhos impressos, mas que se tornam essenciais
para a narrativa de um filme, por exemplo. Exemplificando, quando ndo se tem o recurso de
uma trilha sonora que vai aumentando a expectativa do telespectador, o quadrinista recorre
a onomatopeias de batidas de coracdo e linhas sinuosas cada vez mais escuras que tomam
conta do fundo de suas cenas.

Finalmente, McCloud (2005) apresenta uma percepcdo diferenciada sobre o
envolvimento do leitor com as histdérias em quadrinhos. Conforme o autor, esta aproximacao
do quadrinista com o leitor estd no ‘fechamento’ (closure) feito na leitura entre dois
guadrinhos, denominada sarjeta, que despertam a criatividade e tornam o relacionamento
autor/leitor tdo estreito. Apds mostrar uma sequéncia de dois quadros (Figura 16), afirma:

Esta vendo o espaco entre os quadros? E o que os aficionados das histdrias
em quadrinhos chamam de sarjeta. Apesar da denominagdo grosseira, a
sarjeta é a responsavel por grande parte da magia e mistério que existem
na esséncia dos quadrinhos (McCLOUD, 2005, p. 66).



Figura 16 - Exemplo de McCloud sobre a sarjeta entre os quadrinhos

Fonte: McCLOUD, 2005, p. 66.

No exemplo da Figura 16, a narrativa comega com uma cena na qual o personagem
em primeiro plano claramente estd sendo atacado pelo personagem em segundo plano.
Apds o intervalo da sequéncia fornecido pela sarjeta, que também é referenciada na
literatura como “calha” ou “hiato”, vemos uma cena externa em que se ouve um grito a
distancia. Com aporte em carga cultural, imagina-se aqui que, naquele breve espaco entre os
quadros, o personagem foi, de fato, atacado, resultando em seu grito no quadro seguinte.
No entanto, a maneira como ele foi atacado fica totalmente a cargo da imaginacdo e
criatividade do leitor. “Matar um homem entre os quadros é condend-lo a milhares de
mortes” (McCLOUD, 2005, p. 69).

Desta forma, o elemento sarjeta pode ser identificado como o intervalo entre uma
cena e outra, ficando o preenchimento dos acontecimentos da narrativa sob
responsabilidade do leitor, embasado em sua carga cultural e nas informacdes lidas nos
guadros anterior e seguinte.

Retomando, entdo, as definicbes de Cohn (2013), pode-se identificar os
componentes estruturais de uma linguagem no quadrinhos da seguinte forma: 1)
modalidade visual, pois por mais que possam ser encontrados quadrinhos que contém
efeitos sonoros ou movimentacdo, sua esséncia reside na expressdo visual; 2) significado,
guando sdo usados elementos que sdao exclusivos dos quadrinhos, tais como balGes

pontiagudos representando gritos, recordatérios quando a fala nao esta sendo verbalizada



na cena, grafismos de gotinhas proximas de um personagem para significar nervosismo,
coragOes para representar amor etc; e 3) gramatica, pois os elementos precisam ser
dispostos em uma sequéncia de leitura a fim de guiar o leitor pela pagina e transmitir a
narrativa.

Assim, este estudo seguira tratando o uso dos elementos dos quadrinhos como
linguagem, seguindo a linha de raciocinio de autores como Ramos (2012) e Guimaraes
(2002), pois as HQs podem ndo ser chamadas de uma linguagem em si, mas abrangem uma
linguagem exclusiva sua, chegando ao ponto de apresentar, inclusive, metalinguagem,

conforme explicitado na proxima subsecao.

A linguagem visual dos quadrinhos, portanto, que faz uso dos elementos
supracitados, busca gerar um envolvimento com o leitor que pode ser rotulado como
imersdo. Sobre este assunto, Gasi (2016) afirma que:

Ao falar em imersdo, a imagem que pode vir a mente é a de estar submerso
em algum tipo de solucdo aquosa, de modo que nossos sentidos passam
pelo viés da nossa nova circunstancia: estar embaixo d'agua. Deste modo a
imersdo pode propor um novo tipo de vivéncia: aquele que pratica o
mergulho aquatico, por exemplo, ndo vive uma anti-realidade ou uma
fantasia (ndo como termo literdrio, mas a palavra pensada em termos de
nao concretamente real), mas experimenta sensacdes as quais ndo se
obtém fora d'agua (GASI, 2016, p. 24).

A autora comenta, entdo, que a imersdao necessita de trés pontos para fazer-se
presente: o ator, o elemento ao qual ele ird submergir, e o espago. "Ou seja, quem esta
dentro d'agua participa ativamente do universo aquatico, que altera o mundo, ele mesmo, e
a agua" (GASI, 2016, p. 24).

Conforme afirma Guimardes (2002), um telespectador, ao assistir um filme, ignora
varios elementos, como o ambiente ao redor da televisdo, o fato dos atores estarem apenas
interpretando, sendo suas interpreta¢des nao realidade, o som que sai das caixas acusticas e
ndo da boca dos atores etc., mas, mesmo assim, se permite imergir no filme e na narrativa.
Entdo conclui que:

Para que esta cumplicidade entre espectador e obra de ficcdo seja possivel,
€ necessario que o espectador conhega e aceite os cédigos e regras da
linguagem usada na realizacdo da obra. Sé assim, o espectador pode se
abstrair das limitagdes da linguagem e da forma de expressdo e aceitar o
universo ficcional proposto. Por outro lado, o autor, ao criar sua obra, deve



respeitar os coédigos e regras da linguagem usada para permitir que
o espectador exerca sua cumplicidade (GUIMARAES, 2002, p. 7).

O que o autor define em seu texto como ‘cumplicidade’ é também conhecido na
literatura como suspensdo voluntdria da descrenca. A expressdo foi cunhada pelo poeta
inglés Samuel T. Coleridge no século XIX e, desde entdo, tem sido usada de forma
extremamente livre, inclusive sem o importante uso do termo ‘voluntaria’. Entende-se por
esta expressdo que um ator — que pode ser um leitor, espectador, ou qualquer que seja o
papel de quem imerge em uma narrativa — se permite voluntariamente aceitar como
verdadeiras as premissas de um trabalho de ficcdo, mesmo que elas sejam fantasticas,
impossiveis ou contraditérias, na expectativa de, em troca, receber entretenimento
(FRAGOSO, 2014).

Porém, o que Guimardes (2002) tenta explicar por meio de um paralelo entre os
guadrinhos e o cinema, € que: ao corromper-se uma linguagem de comunicacao cultural que
tem por objetivo imergir um ator (telespectador ou leitor, neste caso) em sua narrativa,
pode-se ter como resultado, também, um rompimento da imersdo — ou o abandono da
suspensdo voluntaria de descrencga.

A Histdéria em Quadrinhos, como qualquer forma de expressdo artistica,
possui sua propria linguagem, com seus cddigos e regras proprios, que
devem ser respeitados pelo autor ao criar sua HQ, sob pena de nao
conquistar a cumplicidade do espectador para com o seu universo ficcional
(GUIMARAES, 2002, p. 7).

De certa forma, o autor argumenta quanto a quebra da imersao em narrativas de
quadrinhos de forma muito semelhante a Murray (2003) quando descreve que a experiéncia
de uma quebra da quarta parede?® em uma peca de teatro pode levar a frustracdo do
espectador, que se vé subitamente inserido na narrativa em que estava imerso de forma
distante.

A quebra da linguagem dos quadrinhos, neste caso, esta no que pode ser chamado
de uso criativo dos elementos. Segundo Guimardes (2002), ao desenhar um personagem
saindo do requadro do quadrinho, ou fazé-lo interagir com textos dos recordatdrios, ou
tornar elementos como as onomatopeias e balGes presentes fisicamente nas histdrias - a

ponto de ser tocados pelos personagens - o quadrinista estaria quebrando a quarta parede

20 A express3o vem do teatro, onde se considera que as trés primeiras paredes sdo as laterais e a de tras da
peca, e a quarta parede seria a imaginaria que fica entre os atores e o publico. Desta forma, “quebrar a quarta
parede” significa romper a “parede invisivel” entre quem esta assistindo e a apresentacdo em palco.



com o seu leitor, e o removendo do estado de imersdo na narrativa. Guimardes (2002)
denomina este tipo de quebra da linguagem por metalinguagem, conforme a definicdo de
qgue "a metalinguagem, no sentido mais amplo, é a linguagem utilizada para descrever outra
linguagem" (GUIMARAES, 2002, p. 10).

Por outro lado, pode-se contestar essa prerrogativa ao afirmar que a
metalinguagem nos quadrinhos pode obter um efeito negativo, quando se leva em
consideragao a existéncia de um ganho na experiéncia de leitura apoiado no uso adequado

da criatividade do quadrinista na narrativa.

Segundo Tschimmel (2003), entende-se por criatividade a capacidade de um
individuo, grupo ou organizacdo de produzir novas combinacdes, dar respostas inesperadas,
originais, Uteis e satisfatérias, dirigidas a uma determinada comunidade. E o resultado de um
pensamento direcionado ao servico da solugcdo de problemas que ndo tém uma solucdo
conhecida, ou que aceitem propostas melhores que as ja existentes. Por outro lado, a
criatividade, segundo Sternberg (1999), nos leva a novos descobrimentos; no entanto, em
nossa sociedade, sao vdrias as determinagdes que aparentam bloquear o desenvolvimento e
a manifestacdo da criatividade. J4 para Alencar (1995), a exemplificacdo destes bloqueios
sdo as pressoes sociais com relacdo ao que diverge da norma, da prépria cultura, podando as
acoes dos individuos que sdo diferentes ou originais.

A criatividade, portanto, pode ser conceituada de diversas formas, mas é sempre
citada em situagOes nas quais existe uma ruptura do que é conhecido como convencional em
determinada situacdo. A quebra de paradigmas e/ou o uso inesperado de algum elemento
ou ferramenta sao reconhecidos amplamente como o uso de criatividade.

A partir destas definices, é viavel entender que a ruptura da linguagem dos
guadrinhos, no que é chamado de metalinguagem, pode ser reconhecida como uma
liberdade criativa do quadrinista, que ainda se apoia na bagagem cultural do leitor para

gerar uma afinidade, e, consequentemente, imersao, conforme exemplifica a Figura 17.



Figura 17 - Uso criativo de bal®es de fala nos quadrinhos

Fonte: DUARTE, 2012, p. 26.

Na HQ ‘Monstros!” (Figura 17), totalmente desprovida de textos, o autor
desenvolveu uma solucdo visual para a necessidade de uma ou outra conversa presente na
histéria. A narrativa descreve uma invasdo de monstros gigantes em uma determinada
cidade, e todas as conversas e relatos sobre eles tém os conhecidos balbes de falas
transformados em representacdGes graficas, deixando a cargo da criatividade do leitor supor
o que estd sendo dito. Neste exemplo, um menino liga para a policia para avisar que viu um
monstro passando por sua janela, e, pelo baldo, talvez tenha aumentado um pouco as
proporgdes dos seus dentes ao relatar o que presenciou, bem como talvez, tenha sido isso
mesmo que viu, dependendo do angulo em que o avistou. Existe uma incerteza do que
acontece nesta conversa, mas sua esséncia €é clara, e a narrativa flui de uma maneira muito

natural pela revista toda.



Na HQ ‘For¢a’, da personagem Monica (Figura 18), em uma releitura dos
personagens cldssicos de Mauricio de Sousa do selo MSP de Graphic Novels, por Bianca
Pinheiro, as constantes brigas entre seus pais sdo representadas nas paginas da narrativa em
um misto de grafismo com onomatopeia, que, mais tarde, em um pesadelo, tomam a forma
de um personagem. Toda a arte desta HQ é construida de uma maneira bastante
convencional, com quadrinhos bem definidos, baloes de fala com textos e narrativa linear.
No entanto, a presenca de uma ruptura na estrutura familiar, representada pelas constantes
brigas dos pais da Monica, quebram a estrutura visual convencional e delicada, com linhas

grosseiras, cores escuras, e invasdo das margens dos quadrinhos por toda a pagina.

Figura 18 - O monstro da briga da HQ do selo MSP ‘Ménica — For¢a’

Fonte: Pinheiro,_2016, p.12 e 52.

Neste caso, esta discussdo traz a luz apenas a quebra da linguagem dos quadrinhos
ja muito presentes nas publicacdes convencionais, impressas e lidas em midia papel, seja por
meio de Editoras ou publicadas de forma independente. A metalinguagem dos quadrinhos
em midia impressa é uma presenca constante, e ja esperada pelos leitores. Mas a discussao

a respeito do seu uso em ambientes digitais, onde a possibilidade de insercdo de efeitos



sonoros, narrativa multilinear e movimentos, por exemplo, sdo possiveis, ja oferece diversos

estudos, conforme indicado na secdo 2.1, e apresentado a partir da proxima secdo.

2.3 Revolucdo Digital nos Quadrinhos

Paralelamente aos estudos sobre histdrias em quadrinhos cldssicas (impressas), nos
ultimos anos pode-se encontrar também estudos que direcionam seus esforcos para as HQs
lidas em tela — seja no computador, Tablet, celular, ou qualquer dispositivo que se permita
leitura de arquivos digitais.

Em uma pesquisa histérica de profundidade, o autor Edgar Franco (2004, 2013) faz
um levantamento de Histdrias em Quadrinhos em ambientes digitais que vém sendo
produzidas e distribuidas desde a década de 1980. Ele denomina este género de quadrinhos
de HQtrénicas, que seria a juncdo da sigla HQ (Histérias em Quadrinhos) com a designacao
eletrénica, aos moldes do e-mail (eletronic mail — correio eletrénico em inglés), mas em
lingua portuguesa.

Presente na grande maioria dos estudos nacionais a respeito de histérias em
guadrinhos em ambientes digitais, a pesquisa de Franco tornou-se referéncia para a
compreensdao do crescimento, adaptacdo e desenvolvimento deste género. Sua
nomenclatura, porém, apesar de sempre citada, é poucas vezes assumida como definitiva.
Termos como webcomics e e-comics sdo largamente encontrados em publicacdes de lingua
inglesa para esta transposicao das HQs para ambientes digitais, e, consequentemente,
incluidas em estudos em outras linguas, como o portugués.

Paralelamente aos quadrinhos digitais de carater hipermididtico descritos por
Franco (2004), a internet vem ofertando uma grande quantidade de quadrinhos digitais que
se caracterizam apenas pela transposicdo dos quadrinhos de midia impressa para a digital,
sem adaptac¢Ges (MENDO, 2008). Estas HQs normalmente sdo inseridas nos ambientes
digitais por meio de algum equipamento de digitalizacdo das pdginas de papel, tais como
scanners e maquinas fotograficas, e disponibilizadas em arquivos de imagens sequenciais ou
PDFs.

Nesta questdo, poder-se-ia abrir uma discussdo a respeito da nomenclatura
‘quadrinhos digitais’, tendo em vista que estas HQs sdo apenas migradas para os ambientes
digitais sem, de fato, fazerem uso destes. O termo mais adequado seria ‘quadrinhos

digitalizados’, mas corre-se o risco de cair na mesma discussdo académica de definicao que



as proprias Historias em Quadrinhos como um todo apresentam. Por exemplo, se a historia
em quadrinho em questdo foi desenhada em midia papel, fotografada e colorizada por meio
de um software de edi¢ao de imagens, e distribuida unicamente pela internet, ndo por meio
impresso, ela é considerada digital, ou digitalizada? E se tiver sido colorida por meio de
técnicas ‘analdgicas’ — tais como ldpis de cor, aquarela etc. —, e, entdo, digitalizadas e
enriguecidas com elementos de hipermidia? Para responder com mais profundidade estas
questOes, este trabalho abordard a Arte Digital com mais profundidade na prdéxima

subsecdo.

Conforme pode-se acompanhar em diversos livros publicados a respeito da arte de
se fazer histérias em quadrinhos (EISNER, 1999; 2013; McCLOUD, 2005; 2006; 2008;
CAGNIN, 1975; ACEVEDO, 1990), esta sempre se articulou as artes manuais de ilustracao.
Até muito recentemente, o equipamento essencial para um quadrinista desenvolver paginas
de histdrias em quadrinhos se baseava em uma prancheta de desenho, papéis de boa
qgualidade em tamanho A3, lapis macios, borracha, bicos de pena e/ou pinceis, e nankin
(Figura 19).

Até o comeco dos anos de 1990, as paginas de histérias em quadrinhos eram
totalmente desenhadas a mao: seus esbocos, finalizacgdo com nankin, insercao de baldes,
onomatopeias e letreiramento. Dependendo das limitagdes das técnicas de impressao de
cada época, fazia-se uso de reticulas para o enriguecimento das pdaginas em tons médios —
nao apenas o preto e o branco da finalizagdo em nankin — ou de indicagdao de cores sélidas
pré-definidas pelos processos de impressao.

Porém, em meados desta mesma década, os computadores e, principalmente, os
softwares de edicdo de imagem comecaram a se apresentar como uma nova possibilidade
de ganho visual para as histérias em quadrinhos impressas. O primeiro passo foi a
colorizacdo digital, muito popular nos quadrinhos norte-americanos desta época, seguidos

pela finalizagdo digital, realizadas com mesas digitalizadoras (Figura 19).



Figura 19 - Ambientes de trabalho analdgico e digital de McCloud

Fonte: McCloud, 2005, p. 255.

Os quadrinhos finalizados em softwares de edicdo ndo se resumem apenas aos
Comics de super-heréis, demasiadamente coloridos e vibrantes. Os Mangds, que ainda
mantém muito da tradicdo das paginas totalmente desenhadas com técnicas manuais de
ilustracdo, porém ainda impressos majoritariamente em preto e branco em revistas
semanais de mais de 1000 paginas, também apresentam um ganho de qualidade visual com

a insercdo de reticulas digitais e efeitos por meio destes softwares (Figura 20).

Figura 20 - Reticulas digitais nos mangas

Fonte: TAKAYA, 2006.



A arte digital, no entanto, ndo é considerada como uma substituicdo da arte
‘analdgica’. Ao mesmo tempo em que alguns artistas criam suas pdaginas de histdrias em
guadrinhos totalmente em ambientes digitais — desde o esboco até a finalizagdo — outros
ainda preferem desenhar e finalizar com nankin e aquarela no papel. Muito
frequentemente, inclusive, os artistas fazem uso mesclado dessas duas situagées, que vao
desde coloracdo de pdginas escaneadas para o computador até a insercao de efeitos visuais
em paginas coloridas manualmente.

Considerando-se, desta forma, a hibridizacdo digital e analdgica, ja tdo difundida na
criacdo e desenvolvimento de histérias em quadrinhos, ndo se pretende, aqui, discutir a
respeito de uma apropriada nomenclatura para quadrinhos nativamente digitais ou
digitalizados, até porque, muitas vezes, eles sao parcialmente produzidos no computador.
Até mesmo os critérios sobre sua publicacdo seriam inapropriados, ja que diversas HQs sao
publicadas tanto de forma impressa como de digital. Neste ultimo caso, cita-se as histérias
em quadrinhos produzidas pela autora Sarah Andersen (ANDERSEN, 2016) (Figura 21), que
foram desenvolvidas e distribuidas digitalmente em sites e redes sociais, tendo ganho ja
duas publicagcbes impressas. Da mesma forma, a série de quadrinhos Holy Avenger
(CASSARO; AWANO, 2012) (Figura 21), corrobora nessa visao, ao ter sido publicada de forma
impressa, originalmente em 1998, totalmente produzida digitalmente, e hoje distribuida na

internet pela plataforma Social Comics?! .

21 Disponivel em www.socialcomics.com.br, acesso em 10/08/2017.


http://www.socialcomics.com.br/

Figura 21 - Capas de Holy Avenger (reedicdo de 2012) e a segunda publicacdo dos quadrinhos de Sarah
Andersen

SARAH ANDERSEN

LO CASSARO  ERICA

HOLY AVENGER

EDICAO DEFINITIVA I

INTERHATIONAL MANGA
BWIARD  FIRALISTA

Fonte: Montagem da autora.

Objetivando ndo adentrar as questdes mais complexas de nomenclatura, que nao
sdo o foco deste estudo, esta tese vai usar a expressao quadrinhos digitais ou webcomics,
sempre ao referir-se as histdrias em quadrinhos que estiverem sendo lidas em ambientes

digitais, e ndo em papel, seja qual for a sua origem.

2.3.2 Elementos de hipermidia dos quadrinhos digitais

Em sua pesquisa, Franco (2004) identificou entdao quais elementos hipermididticos
se faziam presentes nos quadrinhos digitais, destacando a interatividade, as animacdes, a
diagramacdo dinamica, as trilhas sonoras, os efeitos sonoros, a tela infinita e a narrativa
multilinear, conforme descritos a seguir:

e A interatividade pode ser definida nos quadrinhos digitais em varios niveis, de
acordo com as possibilidades oferecidas, de passivo, passando por reativo, até
interativo. Os exemplos vdao de quadrinhos onde a Unica a¢dao do usudrio se resume
em avancar ou retroceder a narrativa, até participar da criacdo das histérias como
cocriador de uma obra coletiva.

e As animagdes vdo desde objetos se movendo dentro dos quadrinhos até as

sequéncias animadas paralelas a narrativa principal.



e A diagramagao dindmica é descrita como a possibilidade de uma navegacdo entre
uma pagina e outra — ou um quadrinho e outro — utilizando-se de efeitos de
transicao.

e As trilhas sonoras, bem como os efeitos sonoros, sdo elementos adicionados aos
guadrinhos digitais em busca de uma ambientacdo mais imersiva nas narrativas. Vao
desde trilhas em loop em determinadas sequéncias da histéria até efeitos —
acionados ou ndo por cligue — que substituem ou complementam as ja classicas
onomatopeias.

e A tela infinita € um conceito proposto também por McCloud (2005), onde as
histérias em quadrinhos ndo sdo mais amarradas as limitacdes das paginas
impressas, podendo ser lidas continuamente, apenas justapondo os quadrinhos
vertical ou horizontalmente.

e A narrativa multilinear é um elemento onde as narrativas se bifurcam oferecendo
novos pontos de vista, ou com a presenca de links externos que enriquecem a leitura.

A respeito das geracdes de quadrinhos eletronicos apontados por Franco, ele afirma
gue a primeira geracdao das HQtrénicas — que durou de 1991 a 2001 — contava com a
experimentacdo dos ambientes digitais como principal forca motriz.

Esse periodo que envolveu toda a década de 1990 foi marcada por muito
experimentalismo por parte dos criadores, os artistas ainda estavam
conhecendo os novos recursos, demonstrando, na maioria dos casos, mais
interesse em propor novas solugdes intermidiaticas para a linguagem
emergente do que se envolverem com o conteldo de seus trabalhos
(FRANCO, 2013, p. 20).

De forma geral, essa primeira geragao baseada em experimentag¢do é caracterizada
pela limitagao de softwares disponiveis na época para o desenvolvimento das narrativas,
limitacdo essa que viria a ser superada com o langcamento do software Macromedia Flash, a
partir de 2001.

Com isso, a segunda gera¢ao das chamadas HQtrdnicas, apoiada no Flash, se
proliferou pela internet, fazendo uso de sua facilidade de desenvolvimento e com resultados
de qualidade relativamente boa, passiveis das baixas larguras de banda de internet da
época. Finalmente, uma terceira gerac¢ao, a partir de 2006, é definida pelo autor como uma
nova leva de quadrinistas em busca de uma experiéncia em quadrinhos multimidiaticos com

mais foco no seu conteldo e menos nas funcionalidades digitais.



Por mais que os estudos de Franco (2004, 2013) sejam bastante aprofundados,
desde sua conclusdo até os dias atuais, outras possibilidades vém se fazendo presentes nos
guadrinhos digitais. Um exemplo é a possibilidade do uso de realidade aumentada ou gestos
de toque em telas de touch conforme sugerido por autores encontrados na revisdo
sistemdtica desta tese, na secdo 2.1. Além disso, os recursos tecnolégicos também estdo
cada vez mais amigaveis com os quadrinistas para a inser¢do de elementos de hipermidia em
narrativas, bem como as plataformas de distribuicdo de conteldo, a serem abordadas na
subsecdo 2.6.4.

Uma questdo que ainda se faz presente, no entanto, é sobre o quanto estes
elementos de hipermidia podem agregar na imersdao das narrativas, ou acabar por tendo o
efeito contrdrio, submergindo o leitor. Em estudos recentes sobre a receptividade dos
leitores aos elementos de hipermidia, Presser (2015) e Evangelista (2015) trazem percepcoes
parecidas quanto a alguns destes elementos, tais como insercdo de animagées, sons,
rolagem infinita e intera¢do. Presser (2015) traz uma aceitacdo a inser¢do de animacdes
curtas em determinados quadros da narrativa, e a rolagem infinita, mas por outro lado
oferece percepc¢des divergentes a elementos de interacdo e principalmente efeitos e trilha
sonora. Descobertas semelhantes sdo feitas na pesquisa de Evangelista (2015).

No caso destas duas pesquisas a respeito da receptividade dos quadrinhos digitais
com elementos de hipermidia, existe o fato de que nenhuma delas considera os dispositivos
de tela pequena como plataforma de leitura: ambas utilizam computador e tablets, que

apresentam telas de médios a grandes tamanhos.

Segundo o tipdgrafo e poeta Bringhurst (2005, p. 24), “palavras bem escolhidas
merecem letras bem escolhidas, caso contrario aquilo que as palavras dizem
linguisticamente e aquilo que as letras inferem visualmente ficam dissonantes, desonestos e
desafinados”. Esta relagdo entre o conteudo, no caso o texto, e a midia correta, a tipografia
para representa-lo, pode ser uma tarefa complexa para os profissionais que consideram a
historia dos tipos e suas conotagdes atuais, buscando uma combinagdao adequada entre o
estilo das letras, a situacdo social especifica e a massa de conteido que define o projeto

(LUPTON, 2013).



Os caracteres representam graficamente uma informagdo textual, mas podem ir
além disto. Sua forma pode representar emocgbes e sensacdes por isso a escolha de uma
fonte n3o pode ser arbitraria. E preciso refletir sobre a mensagem a ser transmitida e sobre
0 publico que ird recebé-la (ARROYO, 2005). Sobre este assunto, Presser, Melrer e Sousa
(2015) afirmam:

A Tipografia apresenta caracteristicas marcantes que trabalham em
conjunto com o texto para transmitir as mensagens de forma coerente. A
busca por uma harmonia entre texto e fonte exige um conhecimento sobre
a anatomia de uma tipografia, expressdo e questdes culturais, a fim de
transmitir de forma clara e adequada uma mensagem, seja ela um texto de
jornal ou uma embalagem (PRESSER; MEURER; SOUSA, 2015, p. 14).

Nas histérias em quadrinhos classicas, originalmente, os textos — chamados de
letreiramentos — eram desenvolvidos manualmente pelos quadrinistas. O estilo era, entao,
definido pela caligrafia do quadrinista, que fazia uso de recursos como linhas guias e
diferentes espessuras de canetas técnicas para oferecer uniformidade e variacdes de peso
(Figura 22). Poucos quadrinistas ainda utilizam esta técnica, tendo em vista que a insercao
de textos por meio digital, utilizando-se de fontes tipograficas, ndo sé facilitam e agilizam o
processo de finalizacgdo de uma pagina, como permitem correcbes de modificacOes

posteriores, tanto por revisores como por editores.

Figura 22 - Letreiramento técnico de quadrinhos

Fonte: McCloud, 2008, p. 195.



Conforme citado por McCloud (2008) na Figura 22, majoritariamente, os textos de
historias em quadrinhos sao apresentados em letras maiusculas. Segundo o autor, hoje em
dia o uso ou ndo de letras maiusculas acaba sendo opcional do artista, que tem mais relacdo
com a mensagem que ele quer passar do que com regras histdricas de criacdo de
guadrinhos. Ndo foram encontrados estudos que evidenciem as razGes desta preferéncia,
mas talvez esteja relacionado com o principal publico alvo dos quadrinhos em suas primeiras
publicacdes em grande escala: as criancas. E fato notério que criancas em fase de
alfabetizacdo tém mais facilidade com as letras maiusculas para leitura (LOURENCO, 2011), e
isso pode ter sido um fator decisivo de escolha nas primeiras publicacdes dos quadrinhos de
super-herdis. Outro motivo possivel é a uniformidade das letras maiulsculas que,
diferentemente das mindsculas, ndo costumam ter ascendentes e descendentes — como as
letras “d” e “p”, respectivamente — facilitando o alinhamento visual do letreiramento.

Sendo os letreiramentos de histdrias em quadrinhos hoje em dia totalmente feitos
de forma digital, o que ainda prende os quadrinistas a optarem por fontes tipograficas que
se assemelhem as letras desenhadas a mdo? Segundo McCloud (2008), isso parte do
principio de que “tracos mais simples no letreiramento se assemelham mais as linhas dos
desenhos que o rodeiam” (McCLOUD, 2008, p. 202). A ideia é que esta escolha tipografica
harmoniza de uma forma mais natural com os desenhos que rodeiam os baldes de fala. Este
conceito pode ser exemplificado na Figura 23, que faz uso de uma fonte que se assemelha
ao traco manual da tirinha FoxTrot, e na Figura 24, na qual esta ideia se aplica quando os
desenhos presentes na histéria em quadrinhos ndo apresentam tragos manuais. Neste
segundo caso, as tirinhas Diesel Sweeties, de Richard Stevens, utilizam-se de uma fonte

pixelada para harmonizar com o traco igualmente pixelado dos desenhos.



Figura 23 - Tirinha FoxTrot

HolD oN. I'LL JASoN, You WHY ANYONE WOULD
Go GET HiM, HAVE A WANT A CoRDLESS PHONE
PHONE CALL, THANKS, 1S BEYoND ME.
N~

Fonte: AMMEND, 1989, p 62.

Figura 24 - Tirinha Diesel Sweeties.
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Fonte: STEVENS, 2015.

Conforme Rocha (2012, p. 44), “tecnicamente, a qualidade de uma fonte é definida
pela legibilidade e pela harmonia na composicdo das palavras e textos”. Portanto, a
harmonia dos textos dos quadrinhos com as ilustragcbes que os rodeiam justifica o uso
continuo de fontes tipograficas que imitam as manuais. Ja o caso da legibilidade é afetado
por outras questdes, que ndo apenas a arte, mas o meio onde a histéria em quadrinho sera
lida.

No caso de quadrinhos impressos, existe uma preocupacdo com o tamanho da

fonte tipografica, de acordo com o tamanho fisico da pagina a ser impressa. Para uma leitura



confortdvel, uma fonte com altura-de-x?? préxima a pelo menos 5mm e um ajuste de
kerning?® n3o muito aproximado ja sdo o suficiente para assegurar a legibilidade.

Porém, quando o assunto sao os quadrinhos digitais, esta seguranga quanto a
legibilidade das fontes pode acabar se perdendo. Isto acontece pois os arquivos de imagens
gue contém as paginas de histdrias em quadrinhos podem ser lidos em diferentes tipos de

dispositivos, com diferentes tamanhos e resolugcoes de tela.

2.4 Criacdo de quadrinhos

Assim como no cinema, teatro, ou qualquer outra midia que busca transmitir algum
tipo de narrativa para o seu publico, as histérias em quadrinhos compreendem uma série de
etapas em seu desenvolvimento. Apesar das variacbes que podem ser percebidas nos
processos pessoais de cada quadrinista, ou em diferentes autores académicos sobre o
assunto, globalmente, o desenvolvimento de quadrinhos abrange: argumento, roteiro,
thumbnails, esboco, arte-final, letreiramento e cores ou reticulas, quando aplicavel. Estes
elementos serdo descritos no decorrer desta secao.

Apds a conclusdo dessas fases, identifica-se entdo a diferenca de percurso a ser
seguido entre as HQs que visam sua distribuicdo impressa e as que serdo disponibilizadas de
forma digital. No caso da primeira, sdo inseridas a editoracdo grafica, otimizacdo para
impressdo, a impress3o em si, distribuicdo, logistica, entre outros. E, entretanto, no caso da
segunda, que existem preocupacdes com resolucdo de imagem, adaptacdo para a
plataforma de distribuicdo digital de destino, divulgacdo em sites de redes sociais e de
plataformas de Crowfunding ou Crowdsourcing?*, por exemplo.

Conforme os objetivos, explicitados na subsecdo 1.3 deste documento, este estudo
foca-se apenas em quadrinhos digitais. Portanto, os procedimentos de finalizacdo de uma
revista impressa ndo serdo abordados, apenas os que envolvem a publicacdo digital, e

primordialmente, para leitura em dispositivos de tela pequena.

22 A altura-de-x é a altura das fontes minusculas desconsiderando-se terminais ascendentes ou descendentes,
tais como “a” ou “c”.

23 Segundo Rocha (2012) Kerning vem do termo Kern, que era um termo utilizado na época dos tipos de metal, e
diz respeito as partes de uma letra que avancam sobre o espaco de outras a fim de se ter um melhor
aproveitamento visual do espacamento de letras.

24 Financiamento e Apoio coletivo. Serdo abordados com mais profundidade na subsecdo 2.6.4.



Da mesma forma que o cinema, cuja literatura sobre compreensdo, criacdo e
desenvolvimento de argumentos e roteiros é vasta e antiga, os quadrinhos exigem dos seus
autores um alto nivel de conhecimento e profissionalismo, a fim de obter narrativas visuais
gue sejam capazes de envolver o leitor de maneira satisfatéria. A Unica diferenga nesta fase
da criacdo entre o cinema e as HQs é a midia na qual a narrativa sera entregue: ambos
necessitam de personagens bem construidos, acdo, emocao, drama, suspense, terror, entre
outros elementos, em doses que trabalhem para a imersdo do publico alvo. Conforme
afirma O’Neil:

Escrever para quadrinhos é mais ou menos como escrever poesia. Vocé tem
que adaptar seus pensamentos para uma forma bastante rigida e usa-la tdo
fluentemente que os leitores ndo fiqguem cientes de sua artificialidade
(O’NEIL, 2005, p. 10).

O que o autor propde é que ndo basta ser um bom escritor ou apenas um 6timo
ilustrador para se tornar um bom quadrinista. E necessario entender como funciona esta
linguagem hibrida — entre as figuras e as palavras — para saber contar uma boa histéria em
guadrinhos.

No entanto, a literatura sobre criacdo e desenvolvimento de quadrinhos quase
sempre se foca apenas na arte das paginas, e muito pouco na histdria que elas vao contar.
PublicagBes tais como os cldssicos “Como desenhar quadrinhos no estilo Marvel” (LEE;
BUSCEMA, 2014) ou o “Guia oficial DC Comics Desenhos” (JANSON, 2005) se somam a outros
diversos titulos que prometem ensinar quadrinhos a jovens aspirantes da profissdo, mas
oferecem primordialmente dicas de desenho anatémico dindmico e perspectiva. Conforme
afirma Kneece:

A histéria é o alfa e o 6mega dos quadrinhos; essa é a importancia. Em
quadrinhos, uma boa arte s6 consegue ir até certo ponto se a histéria
estiver falha. Por outro lado, nds até perdoamos uma arte ruim se a histéria
for suficientemente interessante (KNEECE, 2015, p. 1, grifo do autor,
traducdo nossa®).

Ainda neste raciocinio, Mateu-Mestre afirma que “ndo se pode esquecer que

qguando estamos falando de narrativas visuais, a imagem é o veiculo e ndao o fim em si”

25 Original: “Story is the alpha and de omega of comics; it is that important. In comics, good art only goes so far if
the story is lacking. On the other hand, we may sometimes forgive bad art if the story is interesting enough.”



(MATEU-MESTRE, 2010, p. 14, traducdo nossa?®). Segundo o autor, caso o quadrinista esteja
mais preocupado com o impacto visual das paginas dos seus quadrinhos do que com a
historia que elas contam, o risco de quebrar a imersao do leitor aumenta, podendo tornar a
leitura da histéria em uma mera contemplacdo consciente de desenhos, ao contrario de uma
experiéncia interessante e imersiva.

Além de preocupar-se com a originalidade de uma histdria, com seu publico alvo ou
a construcdo bem embasada de um personagem que foge de sua vivéncia, o autor de
quadrinhos precisa ter uma compreens3o ampla das HQs enquanto midia. “E importante
saber ndo apenas as regras basicas de narrativa, mas também as regras que se aplicam aos
quadrinhos” (KNEECE, 2015, p. 7, tradu¢do nossa?’).

O foco do presente estudo ndo esta no desenvolvimento das histérias, ou quaisquer
gue sejam as liberdades autorais dos quadrinistas em suas criacdes. Desta forma, o que
pode ou ndo ser considerada uma boa histdéria ndo serd abordado; mas sim a forma visual
em que é contada.

Entdo, enquanto o argumento de uma HQ visa contemplar a histéria como um todo,
o roteiro, por outro lado, organiza a sequéncia de eventos a serem ilustrados. Conforme
afirma Eisner:

Na narracdo visual a tarefa do escritor/artista é registrar um fluxo continuo
de experiéncias e mostra-lo tal como pode ser visto a partir dos olhos do
leitor (EISNER, 1999, p. 39).

%6 Original: “Let's not forget that when we are talking about visual storytelling, the image is the vehicle and not
the end in itself.”

27 Original: “It’s important do know not only the basic rules of storytelling but also the rules as they apply do
comics.”



Figura 25 - Cena congelada de uma narrativa, por Will Eisner
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Quadro final selecionado da seqliéncia de acao.

Fonte: EISNER, 1999, p. 39.

O autor afirma que cabe ao quadrinista — e neste caso, o roteirista de quadrinhos —
delimitar quais cenas de uma determinada sequéncia sdo necessdrias para tornar a narrativa
compreensivel, e quais podem ficar na sarjeta?®, cabendo ao leitor preencher com sua
propria bagagem cultural. Este assunto também é abordado por McCloud, que afirma que
“este fenOmeno de observar as partes, mas perceber o todo, tem um nome. Ele é chamado
de conclusdo” (McCLOUD, 2005, p. 63), conforme ja abordado neste estudo na subsecdo
2.2.1.

A respeito do formato dos roteiros de quadrinhos, encontram-se poucos consensos.
Desde descricdo vaga da histéria, deixando a cargo do quadrinista definir o que vai colocar
em cada pagina ou quadro, até o detalhamento especifico do que cada cena deve conter, os
roteiros de quadrinho variam muito de acordo com a confianga existente entre o roteirista e
o artista, assim como na habilidade do quadrinista que escreve e desenha suas proprias

histdrias, tem em conta-las.

28 Conforme ja abordado neste estudo na pdagina 56, com a Figura 16.



Na Figura 26, pode-se ver uma parte do roteiro do autor Alan Moore para a HQ
Watchmen, publicada originalmente em 1999, descrevendo apenas o primeiro quadrinho da
primeira pagina. Logo em seguida, na Figura 27, a pagina completa, desenhada por Dave
Gibbons, contendo este primeiro quadrinho. Esse é um exemplo extremo de detalhamento
da parte do roteirista, que se preocupa em descrever detalhes que n3do serdo nem
representados em cena, mas que podem ser positivos para o artista entender os conceitos

visuais propostos pelo autor ao desenhista.

Figura 26 - Roteiro do primeiro quadro, da primeira pagina, de Watchmen

ALAN MOORE

WATCHMEN - NUMERO 1
“h MELA-NOITE, TCDOS 08 AGENTES.. " (26 PAGINAS)

PAOINA L.

TUDO BEM. ESTOU LIGADAGD, TENHO SANGUE ATE 08 COTOVELOS, VEIAS NOS DENTES E MEUS CAPATETES B
JOELHEIRAS ESTAD BEM PRES0S NO LUGAR. VAMOS SAIR E PROVOCAR CONFUSAD! ESTA FRIMEIRA PAGINA
Tt UMA SERIE DR 8ALTOS VERTICAIS QUE N3 LEVAM EM PROCRESSAC LINEAR DR UMA VISTA DETALEADA
R MICROSCOPICA DAS SARJETAS DE NOVA YORK ATE UMA TOMADA PANORAMICA SOBRE 08 TELHADOS DA
PAISAGEM DESSA CIDADE TAO FAMILIAR E AD MESMO TEMPO CURIOSAMENTE ALTERADA. NESTE PRIMEIRO
'PAINEL ESTAMOS OLEANDO DIRETAMENTE PARA UMA ABERTURA DE BURIRD NUMA SARJETA PERFEITAMEN-
T COMUM. & BIREITA DA IMADEM A VERBADRIRA PAREDR RETERNA DOMBIOFIO ARADTASE DE NOS HOMA
INGLINARAD QUE LEMBRA UNEA ENCOSTA EMMINIATURA. 1LAIS PARA'N #SQUERDA, A PARTE INFERIOR DA
IMAGEM, PODEMOS VER 0 METAL VELHO B GASTO DA TAMPA BOBURIRG COM UMA BSUURIDAD BOLIDA VISHVEL
PORENTRE SUAS GRADES:NDIORO DA IMAGEM PODEMOS VER A SUSRIFN DA SARJETA DESCER Nk DIREQAD
DABOSADOBURIRO AD FUNDC, EXISTEM APENAS DOIS ELEMENTOS QUS SEPARAM ESSA MAGEM D2 UM CLO
SEUP COTIDIANO PADRAO DE UM BURIRG, E O PRIMEIRC DELES £ A QUANTIDADE INCOMUM D2 SANGUE QUE |
DESCR PELA JA MENCIONADA ABERTURA NA PRIMEIRA IMAGEM, DEDOS LIQUIDOS DE SAKGUE, ESCARLATES,
BRILHANTES E ESPES308, DESCEM PINGANDO A PAREDE DO MEIOFIO A DIREITA. LISTRAS RERRANTES DE
VERMELHOVIVO CONTRA O CINZA MORTO DO CONCRETO E DAS FEDRAS SOBRE A8 QUAIS 5% ESPARRAMAM.
NBARJETA ESTAGUALMENTE CHEIA DE'SANGUE, QUE GORGOLEJA FELIZ NA DIREGAO DO BUEIRQ, ONDE 8B
ESPALHA S0BRE A TAMPA METALICA DO BUEIRO E FINGA BICMINUSUULAS 00FAS RELUZENTES HA ESCURIDAO
ABAIXO, 0 SEGUNDO ELEMENTO DB DESTAQUE & U BOTTON DO SMILETDE CERGA DE:S0M DB DikETRY, DE
UM AMARELO-SOLAR BEM VIVIDO, AL NA SARJETA SORRINDO PARA NOS CONTRA UM FUNDO DE VERMELED:
SANGUE SOMBRIO. DE ALGUM MCDO ELE FICOU FRESO:MASARIETA E NAO CONSEGUE DESCER PELO BUEIRO,
E SIMPLESMENTE FICA PRESO ALI OLHANDO PARA NOS COM SUA EXPRESSAD CHOCHA INCOMODA. SkEFE-

f0:RUBRO- BEANGHAA FRENTRDOBOITON. UMA UNICA MANCHA MINUSCULA SOBRE UM DOS
OLHOS PRETOS DE PERSONAGEM DE DESENHO ANIMADO DO ROSTO MO BOTTON. ESSA & BASICAMENTE TODA
A IMAGEM DE ABERTURA, A MENOS QUE VOCE GUEIRA INTRODUZIR UM PAPEL DB BAL# QUE ESTEJA PARA
DESCER PELO BUEIRO, E NESSE CASD TEMOS UM PACOTE DE MELTDOWNS, QUE 840 BALINHAS TIPO TREETS
(INGLESAS) OU MaM (AMERICANAS), 50 QUE COM PEQUENOS SIMBOLOS ATOMICOS BRILHANTES 2 COLORIDOS
NAEMBALAGEM, MAS S0 INCLUA O PAPEL DE BALA SE 1880 MAQ PERTURBAR A SIMPLICIDADE DA IMAGEM COM
A BARJETA, 0 SANGUE E O BOTTON, POI3 ESTA IMAGEM E MUTTO IMPORTANTE. ELA NOS DA O BOTTON DO SMI-
LEY MANCHADO DE SANGUE, GUE B UM StMBOLO BEM FACIL DE TRABALHAR, DO MISTERIO DO ASSASSINATO
DO COMEDIANTE, QUE ATRAVESSA A SERIE [NTEIRA, E TAMBRM NOS DA UMA LEVE PREVISAO SUBLIMINAR DO
FINAL COM SUA IMAGEM DAS SARJETAS DE NOVA YORK LAVADAS DE BANGUE. DE QUALQUER MANEIRA, VEJA
0 QUE VOCR ACHA B DRIXE DE LADO COISAS COMO 0 PAPEL DE BALA 82 ACHAR QUE 1330 POSSA DISTRATR 0
LEITOR, MESMO QUE DE LEVE. VAMOS TER MUITO TEMPO FARA COLOCAR TODOS 0S NOSBOS NOMES DE MARCA
BONTTINHOS AD LONGO DA SERIE MAIS TARDE. O TEXTO REAL NESSA FRIMEIRA PAGINA § TODO TIRADG DO
DIARIO DE RORSCHACH, QUE SERA UM RECURSO NARRATIVO MAIS OU MENOS CONTINUO AO LONGO DA SERIE.
MENCIONO 1850 CASO VOCE ACHE QUE PODERIA SER BOM DIFERENCIAR VISUALMENTE 0 DIARIO DE RORSCHA-
CH E QUAISQUER GUTROS RECORDATORIOS QUE POSSAM CCORRER DANDO A ELE UMA COR DIFERENTE, UL
FORMATO DIFERENTE OU ESTILO DR LETREIRAMENTO OU COI3A ASSIM. ACHO QUZ BERIA BOM 3B CONSEGUIS
BEMOS TRANSMITIR UM POUCO DO PERSONAGEM RORSCHACH PROPRIAMENTE DITO PELA FORMA COMO S8BT
DIARIO 2 ESCRITO, RMBORA ACHE QUE UM ESTILO ADBQUADAMENTE DISTORCIDO DE ESCRITA A MAD POSSA
SER DIFICIL DE LER OU TOME MUITO TEMPO B SEJA DIFICIL DE MANTER. TALVEZVOCE PUDESSE SUGERIA UMA
ESPROIE DE DESCUIDO SEM ELABORAR DEMAIR QUEM SARE LINFAS MATS “RASGADAS" O BORROES DE TINTA
INAS CAIXAS AQUI B ALI COMO SE TIVESSEM SID0 LETREIRADAS POR UMA CANETA COM PONTA QUEBRADA OU
COISA DO GENERC, ENFIM. AS OPGOES RSTAD Al ENTAQ PODR FAZER 0 QUE QUISER. NAVERDADE, SEVOCE FICA
ARREPIADO COM A MENOR SUGESTAO DE UM VISUAL MAIS REBUSCADO, ENTAD, FOR FAVOR, FIQUE A VONTADE
PARA DETXAR A8 CAIXAS DE RORSCHAGH IGUAILS AS DOS OUTROS E CONFIE NO TEXTO PARA DIFERENCIALAS
DE OUTRAS NARRATIVAS SEM IMPOR NENHUM TRUQUE VISUAL DESNECESSARIO. OK. JA ELIMINALIOS ENTAD
0 PREAMBULO, ENTAO, D TUDO D 81 E VAMOS VER UMA BELA ARTE DE BUEIRD AQUIL
RECORDATORIO: DIARIO D2 RORSCHACE. 12 DE OUTUBRO DB 1885:
RECCRDATORID: *Esta mankif, 10 beoo, havia um cho morto com mareas de pren no vents rasgado. & cidads tem

medn de min, Buvi o resto dela’

Fonte: MOORE; GIBBONS; HIGGINS, 2008.



Figura 27 - Primeira pagina de Watchmen

PIAR/O DE RORSCHACH,
12 DE OUTUBRO DE 1985:

Esta manka, no Beco, havia
UM 030 MOrto com marcas de |
Preu No verttre rasaado A
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Fonte: MOORE; GIBBONS; HIGGINS, 2008, p. 1.



No geral, sdo encontrados mais exemplos de roteiros de quadrinhos que delimitam
de forma mais vaga os acontecimentos de cada quadrinho, mais ou menos com a aparéncia
deste exemplo de Kneece (2015, p. 12) no Quadro 5, e depois executado como pagina de HQ

na Figura 28.

Quadro 5 - Exemplo de roteiro simples de pdgina de quadrinhos

Quadrinho 1: Trés assaltantes estdo para entrar em um banco.

Quadrinho 2: OTS (“over the shoulder” — por cima do ombro, olhando por cima do ombro do policial)
um policial os avista.

Quadrinho 3: Policial pega uma metralhadora no carro de policia.

Quadrinho 4: Policiais e assaltantes trocam tiros.

Fonte: Adaptado de KNEECE, 2015, p. 12, traducdo nossa?®®.

Fonte: KNEECE, 2015, p. 12.

2 Original: “Panel 1: Three bank robbers are about to enter a bank. Panel 2: OTS (over the shoulder, looking over
the cop’s shoulder), a cop sees them. Panel 3: Cop reaches for machine gun in cop car. Panel 4: Cop and bank
robbers blast away at one another.”



Portanto, a escolha do formato do roteiro a ser escrito cabe, principalmente, a
preferéncia pessoal do roteirista, baseado em seu relacionamento com o desenhista, ou até
no fato de que ele mesmo pode cumprir este papel. Segundo O’Neil:

Escrever para quadrinhos ndo contradiz a regra que afirma que dificilmente
exista apenas uma correta maneira de fazer qualquer coisa. Ndo conheco
dois bons escritores cujos roteiros sejam parecidos. Entdo, ndo ha um jeito
correto? Ndo. O jeito que funciona é o jeito correto (O’NEIL, 2005, p. 24).

Conforme o autor, o importante é que tal roteiro delimite que cenas devem ser
retratadas, e em que paginas, a fim de tornar a narrativa clara e atraente ao leitor, e o

formato pode ser o que o escritor se sentir mais confortavel em usar.

A partir do roteiro de uma HQ, o trabalho do ilustrador passa a ser de encontrar a
melhor maneira de contar visualmente a narrativa. Antes de comecar a desenhar uma
pagina de quadrinhos de forma definitiva, o desenhista passa por um processo de tentativa e
erro chamado Thumbnail*®°. “Um thumbnail é simplesmente um esboco bem rustico, feito
bem répido, das coisas que devem ir para a pagina” (KNEECE, 2015, p. 41, tradu¢do nossa3?).
Conforme afirma Kneece (2015), esbocar uma pégina de forma descompromissada é a
melhor maneira de visualizar as suas possibilidades. O autor afirma que cada pdgina de uma
HQ deve ser considerada uma unidade dramatica de desenvolvimento de narrativa, com

causa e efeito, que fardo parte de um todo.

30 A traduc3o literal da palavra seria “unha do dedo polegar”. A aplicacdo da expressdo, no entanto, é para a
reducdo de uma imagem. O termo é muito utilizado no webdesign para imagens pequenas que, quando clicadas,
exibem suas versGes maiores.

31 Original: “A Thumbnail is simply a very quick, rough sketch of the things called for in the page.”



Figura 29 - Exemplos de thumbnails

Fonte: KNEECE, 2015, p. 34.

Como pode ser visto na Figura 29, bem como em qualquer pagina de HQ, cada
guadrinho exerce sua funcdo em levar a narrativa adiante. E, neste sentido, cada um deles
tem um peso diferente; alguns quadrinhos sdo mais neutros e servem prioritariamente para
dar coesdo a narrativa, ja outros sdo mais impactantes, e chamam mais a atencao do leitor.
Cada quadrinho em uma pagina tem um propdsito, e, conforme Kneece, “a progressao dos
guadrinhos existe para dar significado as paginas, para indicar sobre o que elas sdo”
(KNEECE, 2015, p. 50, traduc¢3o nossa3?).

Segundo Mateu-Mestre (2010), ao trabalhar na composi¢cdo de uma pagina de HQ,
o quadrinista tem a opcdo de exaltar na narrativa os aspectos mais atraentes dela, a fim de

fazer uma representacdo do que ela tem de mais importante, e ndo uma mera fotografia da

32 Original: “Panel progression exist to give pages their meaning, to indicate what pages are really about.”



realidade. Para tanto, pode-se fazer uso de diversos recursos visuais, tais como a disposi¢ao
dos quadrinhos, o tamanho dos elementos, ou até a iluminac¢do escolhida para a cena.

Entre esses recursos, a propria fotografia busca maneiras de tornar uma cena mais
atraente — ou seja, de torna-la uma representagdo mais interessante do que uma mera
captura da realidade — que podem ser aplicadas na composicdao de quadrinhos e pdginas de
HQs. Um exemplo é o uso da Regra dos Tergos, que é apresentada por Mateu-Mestre da
seguinte forma:

Desenhar uma composicdao perfeitamente simétrica pode resolver um
momento épico ou especial, mas quando usada regularmente ela pode
passar uma sensagdo muito consciente e conveniente, perdendo toda a
naturalidade. As composi¢ées sdo normalmente mais bem baseadas em
padrées decentralizados, como a composicao de tergos, que permite uma
sensacdo decentralizada, ao mesmo tempo que nos previne de chegar
perto demais da moldura, caindo em um visual estranho e desconfortavel
(MATEU-MESTRE, 2015, p. 25, traducdo nossa3).

Figura 30 - Aplicacdo da regra dos tercos na composicdo de cenas

Fonte: MATEU-MESTRE, 2015, p. 25.

33 Original: “Drawing a perfectly symmetrical composition will do the job for an epic of otherwise special moment,
but when used regularly it will just feel too self-conscious and convenient, missing any natural feel to it.
Compositions are normally better based on off-center patterns, like when we compose by thirds, which allow us
to achieve this off-center feel while at the same time preventing us from going too close to the sides of the frame,
falling again into a strange and uncomfortable look.”



Na Figura 30, o autor ilustra a aplicacdo da Regra dos Tercos em uma composicao
de quadrinho, onde os personagens sao dispostos de forma decentralizada na cena para
torna-la mais natural e dinamica.

A escolha da composicao dos elementos em uma cena de uma histdria em
qguadrinhos nao é arbitraria. Todas as decisdes tomadas ao planejar o design objetivam
transmitir sensacdes e guiar o leitor pela narrativa, mantendo seu interesse e imersdo. Isso
inclui a forma como os elementos sdo dispostos, a iluminacdo escolhida para a cena, e as

informacdes visuais que serdo passadas ao leitor.

Figura 31 - lluminagdo e composicdo de cena

Fonte: MATEU-MESTRE, 2015, p. 38-39.



Na Figura 31, pode-se perceber que a escolha de elementos de ambientacdo e de
iluminacdo transmitem sensac¢Ges diferentes para uma cena que pode ser descrita da mesma
forma nas trés imagens: um casal sentado em cadeiras opostas em uma mesa, tomando
café. O primeiro quadro pode ser a cena onde um relacionamento mondtono esta chegando
ao seu fim. No segundo, os dois personagens podem estar planejando um assalto em uma
poderosa instituicdo financeira. O terceiro poder ser um encontro em que uma revelacdo
sombria sobre o passado de um dos personagens esta sendo feita.

Segundo Eisner:

Nas histérias em quadrinhos, a postura do corpo e o gesto tem primazia
sobre o texto. A maneira como sdo empregadas essas imagens modifica e
define o significado que se pretende dar as palavras. Por meio da sua
relevincia para a experiéncia do leitor, podem invocar uma nuance de
emocao e dar inflexdo audivel a voz do falante (EISNER, 1999, p. 103).

" SINTO
MUITO

Fonte: EISNER, 1999, p. 103.

N3o apenas a iluminagdo e os elementos de cena ddo o tom a narrativa. Conforme
afirma Kneece (2015), nos quadrinhos, é mais importante mostrar do que dizer. O pedido de

desculpas ilustrado diversas vezes na Figura 32 poderia vir acompanhado de um



recordatorio explicando a indiferenca ou o desespero do personagem, mas mostrar a sua
expressao corporal diz muito mais do que descrevé-la.

A composi¢ao de cada cena também contribui para a maneira como o leitor é
levado a ler a pagina de HQ como um todo. Na Figura 33, Eisner ilustra a maneira como
espera-se que uma histéria em quadrinhos seja lida®*, caso exista uma diagramac3o simples

de pagina: da esquerda para a direita, e entdo de cima para baixo.

Figura 33 - Percurso comum de leitura de quadrinhos
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Fonte: EISNER, 1999, p. 41.

34 Esta expectativa aplica-se para locais onde a escrita segue esta regra. Em paises onde a escrita segue outras
direcBes (como a japonesa e a arabe), essa expectativa pode mudar de diregdo.



Figura 34 - ordem de leitura diferenciada
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Fonte: EISNER, 1999, p. 9.

Porém, na Figura 34, também do mesmo autor, a composicdo dos elementos da
pagina e dos quadrinhos leva o leitor em direcGes inesperadas, guiando seus olhos de
maneira fluida até mesmo no sentido inverso do esperado: de baixo para cima, e para a
esquerda. Ndo ha a necessidade de apontar para a ordem correta com flechas — como era
comum encontrar em quadrinhos até os anos 1980. Este tipo de liberdade que os
guadrinhos oferecem na sua leitura € um dos motivos pelos quais a leitura automatizada de
histérias em quadrinhos se torna tao dificil. Este assunto, no entanto, serd abordado com

mais profundidade na subsecdo 2.6.2 deste estudo.

2.4.3 Arte-final, cores e letreiramento

Apds a definicdo da composicdo da pagina de quadrinhos, entram questGes mais
técnicas relacionadas a arte. Scott McCloud dedica um longo capitulo do seu livro
“Desenhando Quadrinhos” a apresentar tais técnicas, que vao desde as ferramentas mais
simples até as mais sofisticadas (McCLOUD, 2008). A maioria destes elementos ja foram

explorados nesta tese, na subsecdo 2.3.1.



Da mesma forma, o letreiramento e as onomatopeias, que sdo os elementos que
inserem palavras nesta midia primordialmente visual, ja foram abordados nas subsecdes
2.2.1e2.33.

Existem, no entanto, quadrinistas que trabalham estas fases em momentos
diferentes do processo de desenvolvimento de uma HQ. O letreiramento e as onomatopeias,
por exemplo, sdo comumente inseridas nas paginas ja no inicio do desenvolvimento: nos
thumbnails e esboco, em quadrinhos desenvolvidos no Japdo e Coréia (Manga e Manhwa).
J4 em quadrinhos ocidentais, o costume é serem aplicados no final do processo, depois da
finalizacdo e colorizacdo. Desta forma, pode-se concluir que, assim como os diferentes
formatos de roteiros supracitados na subsecdo 2.4.1, ndo existe uma maneira ou ordem
correta de execucdo destas etapas: fica a cargo do quadrinista decidir de qual forma seu
trabalho funciona melhor.

Uma preocupacgdo que esta presente em todos os géneros de quadrinhos classicos,
no entanto, é a de otimizacdo de espaco. Ao passo que as normas do Design primam por
‘espacos de respiro3> em diagramacdes de paginas de revista, por exemplo, nos quadrinhos
impressos existe a necessidade de preencher cada espaco da pagina com detalhes que sao
artisticamente interessantes ou necessarios para a narrativa. A busca por contar o maximo
de histdria possivel por paginas, para se fazer um bom aproveitamento das poucas folhas
disponiveis em uma pequena revista mensal, por exemplo, impede o quadrinista de gerar
bons espacos de respiro em suas paginas, obrigando os balGes de falas e onomatopeias e
competirem com os proprios personagens. Esta briga por espaco, porém, varia bastante de
acordo com o género de quadrinhos: os chamados Shoujo Manga — mangas feitos com foco
no publico feminino — por exemplo tendem a apresentar pdginas com mais respiros dos que

a maioria dos outros géneros (COHN et al, 2017).

2.5 Leitura em dispositivos de tela pequena

Conforme exposto na introducdo deste estudo, o Brasil ja conta com mais
smartphones do que computadores regulares e até mesmo do que pessoas, sendo 116,73
celulares para cada 100 habitantes (ANATEL, 2017). Soma-se a esta informacdo o fato de que

0 acesso a internet por meio de celulares também ja ultrapassa ao de computadores

35530 4reas vazias entre grandes blocos de texto que tornam o visual de uma péagina menos macante e mais
atraente para um leitor.



(VILLELLA, 2016) e pode-se perceber a crescente importancia destes dispositivos na vida das
pessoas.

Com isso, da mesma forma que cresce a popularidade destes dispositivos entre os
usuarios de internet, cresce também a preocupacdo dos desenvolvedores de conteido em

adaptar e criar direcionadamente para a leitura em telas pequenas.

De acordo com informacdes supracitadas, no ano de 2016, o uso de smartphones
para o acesso a internet ultrapassou o de computadores pela primeira vez no Brasil (VILLELA,
2016). Isto implica em um aumento significativo na preocupacdo dos desenvolvedores de
conteddo em adaptar seus conteldos para a leitura em dispositivos de tela pequena, de
olho neste crescente publico. Conforme ja abordado na revisdo sistematica deste estudo, na
secdo 2.1, esta preocupacdo vem se refletindo no mercado de histérias em quadrinhos, que
percebeu uma demanda de adaptacdo da sua vasta quantidade de material de tamanhos
grandes para dispositivos de tela pequena.

No caso dos websites, existem diversas maneiras de transformar um site que foi
originalmente criado para a leitura em telas grandes em algo adaptado, de forma
automatica, para telas pequenas. O termo utilizado neste caso é ‘design responsivo’, no qual
a disposicdo dos elementos e o design respondem ao tamanho da tela onde estdo sendo
exibidos de forma dinamica, por meio de programagdao HTML5. Conforme afirma Schade
(2014, traduc3o nossa), “Design responsivo cria um Unico site que dd suporte a varios
dispositivos, mas precisa considerar o conteldo, o design e o desempenho entre eles para
assegurar a usabilidade”.

O design responsivo é uma ferramenta que simplifica o desenvolvimento de um site
gue prevé ser acessado em diferentes tamanhos de tela. Anteriormente, a Unica op¢do eram
os “sites méveis” (mobile sites), que traziam o mesmo conteudo exibido em telas grandes,
mas com uma estrutura criada especificamente para telas pequenas. No entanto, esta ideia
foi se tornando insuficiente para atender a demanda de diferentes tamanhos de tela, que
vao desde pequenos smartphones, passando pelos phablets, os proprios tablets, até

notebooks com telas reduzidas e, finalmente, computadores com telas espacosas, incluindo

36 Original: “Responsive design teams create a single site to support many devices, but need to consider content,
design and performance across devices to ensure usability.”



variacoes de aspecto horizontal e vertical. No caso do design responsivo, o design do site
detecta automaticamente qual o tamanho da tela em que esta sendo exibido, e reorganiza
automaticamente os conteldos de forma a redimensiona-los sem perder suas caracteristicas
de usabilidade, legibilidade e leiturabilidade, que serdo vistos na proxima subsecdo deste
estudo.

Existe, no entanto, uma preocupagao crescente com o desenvolvimento de sites
que tomam o sentido contrdrio desta logica: sdo sites feitos para serem lidos primeiramente
em dispositivos moveis (de tela pequena), e adaptados para telas grandes, chamados na
literatura como “mobile first” (BUDIU, 2018). A preferéncia pode partir, por exemplo, da
possibilidade de utilizar-se do sistema de localizagdo GPS de um dispositivo movel, que pode
filtrar as informacgGes de acordo com onde é acessado — tais como servicos de e-commerce
baseados em entrega local, ou de sites de redes sociais.

Conforme afirma Budiu (2018), apds mais de 10 anos do lancamento do primeiro
modelo do iPhone, finalmente os dispositivos de tela pequena estao apresentando uma
usabilidade satisfatoria para a experiéncia do usuario, priorizando o conteldo e a navegacao
acima da estética ou da experimentacdo de ferramentas nao intuitivas. A autora cita como
exemplo uma tendéncia de design que estd caindo de uso de esconder os menus de
navegacdo dos sites em favor de mais espaco para imagens maiores, que faz cair pela
metade o seu uso: conforme uma pesquisa realizada pelo Nielsen Norman Group, dos
Estados Unidos, os menus ocultos em navegacdo penalizam a possibilidade de descoberta
(discoverability®’) do site, além de aumentar a dificuldade percebida pelo usudrio em
encontrar o que procura.

Ainda segundo Budiu (2018), existe a questdo do uso dos gestos em navegacao
movel: que sdo os diferentes movimentos que podemos executar em telas de touch, tais
como arrastar para os lados ou o movimento de pinga. A autora afirma que os gestos podem
ajudar no design geral de um site mével, mas ainda sdo notoriamente conhecidos por serem

dificeis de serem descobertos. “Eles ndo vao se tornar faceis de aprender e usar enquanto

37 Termo utilizado pela mensurac3do da facilidade com a qual o usudrio consegue encontrar o que procura sem
precisar se apoiar em ferramentas de busca.



um vocabuldrio padrdo de gestos usado entre aplicativos e sites seja construido, e usados de
maneira consistente” (BUDIU, 2018, traducdo nossa3®).

A autora também comenta sobre outras tendéncias ainda ndo solidificadas nos
dispositivos mdveis, tais como o 3D Touch??, caracteristicas exclusivas de cada aparelho,
telas iniciais de aplicativos com tutoriais de como uséa-lo, split-buttons*® e overlays**, como

possibilidades futuras de facilidade para a navegacao moével (BUDIU, 2018).

Segundo Nielsen (2012), usabilidade é um atributo de qualidade que avalia o qudo
facil as interfaces de usudrio sdo de usar. A palavra ‘usabilidade’ também se refere a
métodos de melhoria e facilidade em processos de design.

A preocupagao com a usabilidade na internet se torna uma constante ao passo que
as novas tecnologias surgem, abrindo novas possibilidades de interagdo entre os usuadrios e
os dispositivos de acesso. Um exemplo claro deste tipo de mudanca esta na forma como
conteldos relevantes sdao exibidos em websites de acordo com a rolagem das telas: no
comeco dos anos 2000, Krug (2013) afirmava que o design de uma Homepage ndo poderia
esconder conteudos relevantes abaixo de duas ou trés rolagens de tela. Em dias atuais,
apoiados no costume dos usuarios de rolarem infinitamente as timelines (linhas do tempo)
dos sites de redes sociais, as homepages se permitem reorganizar seus conteidos com
longas rolagens que se apoiam em apelo visual e por vezes até em animacdes do conteudo.

Nielsen (2012) afirma que a usabilidade é definida por cinco componentes de
gualidade: 1) apreensabilidade (Learnability) que diz respeito a qudo facil é para o usuario
realizar tarefas basicas na primeira vez que encontra o design; 2) eficiéncia, sobre o qudo
rdpido é para o usudrio realizar suas tarefas assim que ele aprende o design; 3)
memorizag¢ao, qudo facil é para o usuario reestabelecer sua proficiéncia apds sair do design

e voltar; 4) erros, que foca-se na preocupacdo de quantos erros o usuario comete, quao

38 Original: “they won’t become easy to learn and use until a standard vocabulary of gestures used across apps
and websites is built, and all applications and websites use these gestures consistently.”

39 Caracteristica lancada pela Apple em seus smartphones a partir do iPhone 6, onde o usudrio pode acessar
mais informacdo ao encostar com o dedo na tela, e depois ao pressionar.

40 530 botdes de menu que se subdividem em novas op¢des quando o usudrio mantém o dedo encostado na
tela.

4 Quando informacdes sdo carregadas uma tela sobre a outra, sem a necessidade de carregar uma nova janela
ou “empurrar” os outros conteudos para abrir espago para 0s novos.



severos eles sdo, e quao facilmente pode se recuperar deles; e, finalmente, 5) satisfagao,
sobre quanto agradavel é o uso do design.

No desenvolvimento de conteudo e design para a internet, além da usabilidade
existe também a preocupacdo com a legibilidade e leiturabilidade. Segundo Nielsen (2015),
Legibilidade é a mais basica consideragao a ser tomada em usabilidade de conteudo: é o
quanto as pessoas conseguem ver, distinguir e reconhecer as letras e palavras no seu texto.
A legibilidade é primordialmente determinada pelo design visual, e especificamente pela
tipografia. Neste sentido, a legibilidade “discute a clareza dos caracteres de forma isolada e
avalia a velocidade com que um caractere pode ser reconhecido” (WOLOSZYN; LICHT;
GONCALVES, 2016, p. 5024).

Ja a leiturabilidade, do ponto de vista da usabilidade, mede a complexidade da
estrutura das palavras e sentengas em um conteudo. O que se entende por essa métrica é
gue frases complexas sdo mais dificeis de serem analisadas e lidas do que frases mais
simples (NIELSEN, 2015). No entanto, do ponto de vista da tipografia:

a leiturabilidade refere-se a compreensdo do leitor de uma palavra ou
frase, como um todo, e ao conforto visual desta leitura. Ela busca avaliar
guanto tempo o leitor pode se dedicar a um trecho de texto sem se cansar
visualmente (WOLOSZYN; LICHT; GONCALVES, 2016, p. 5024).

Desta forma, percebe-se que as preocupac¢des com a usabilidade, a legibilidade e a
leiturabilidade para o desenvolvimento de conteudos voltados as telas grandes sao muito
semelhantes aquelas que se percebe no desenvolvimento de contelddos para dispositivos de
telas pequenas. No caso da legibilidade e da leiturabilidade, as preocupagdes se tornam mais
criticas: como assegurar-se de que um conteudo lido em uma tela pequena, que fica na mao
do wusudrio, em ambientes diversos — diferentes de ambientes controlados onde
normalmente se utilizam computadores com telas grandes —, terd uma leitura legivel e

agradavel?

2.6 Mobile Comics

A expressdao “Mobile Comics”, que pode ser traduzida literalmente como
guadrinhos modveis”, conforme j& percebido na Revisdo Sistematica de Literatura, na
subsecdo 2.1 deste documento, ainda é associada em estudos académicos que buscam a
fragmentagao de paginas de quadrinho classicos para a leitura em dispositivos médveis, que

sera melhor explorado na subsecdo 2.6.2 a seguir. No entanto, é possivel encontrar essa



expressao entre sites focados na profissdo do quadrinista com o significado que vai ao
encontro dos objetivos desta tese, que é o de quadrinhos feitos com foco em leitura em
dispositivos de tela pequena.

Em entrevista ao site de noticias sobre quadrinhos Comics Bulletin®?, ao ser
perguntado sobre como percebe a escolha de fazer quadrinhos priorizando a leitura em tela
pequena, o quadrinista Steven Sanders afirma que quadrinhos digitais sdao o futuro, e que
viabilizam uma queda nos pregos das publicagdes, que estao cada vez mais caras devido a
capas duras e papéis especiais. Ele comenta que espera que, logo, quadrinhos possam ser
comprados em lojas virtuais, lidos, e colocados no bolso da calca (SAUNDERS, 2007). E
possivel afirmar que o desejo do quadrinista ja se tornou realidade, mas ainda é dificil
determinar como.

Com o escasso material de embasamento tedrico encontrado sobre o assunto, este
estudo abordar3, entdo, os temas que estdo relacionados a leitura em dispositivos de tela
pequena, tais como a leitura digital, a fragmentacdo e adaptabilidade dos quadrinhos, as
plataformas de quadrinhos digitais e, com isso, buscar as principais caracteristicas dos

“mobile comics”.

Nos primeiros quadrinhos digitais, pesquisados por Edgar Franco (2004, 2013), a
preocupac¢do dos quadrinistas se resumia a fazer suas narrativas apresentarem uma boa
legibilidade na tela do computador. Até o final dos anos 1990, isso significava uma boa
leitura em monitores com resolucao de até 800x600 pixels e limitacdo de 256 cores. Mais
recentemente, as telas de computadores, seja em modelo desktop ou em notebooks,
passam a ganhar mais defini¢ao, mais espago, e mais qualidade de cor.

A partir do lancamento do iPad, em 2010 (BRITO, 2015), pela empresa Apple Inc., a
relagao entre o conteudo digital e o leitor foi mudada. Com uma tela touch de LCD de 9,7
polegadas, o iPad tornou o processo de leitura, tanto de livros quanto de histdrias em
guadrinhos, mais confortavel e aproximado com o da leitura em midias impressas. Na época,

a procura pelo novo dispositivo era tamanha que se especulava a obsolescéncia dos

42 Disponivel em http://comicsbulletin.com/all-the-rage-mellifluous-rage/, acesso em 27/03/2018.
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notebooks e computadores de mesa enquanto ‘computadores caseiros’, o que se revelou
uma conclusdo precipitada

Desde o lancamento do iPad, que foi seguido por diversos outros modelos da
propria Apple Inc. e de outros fabricantes com tablets similares, o dispositivo vem
apresentando quedas consecutivas nas vendas. Segundo Ventura (2017), o total em vendas
de Tablets no Brasil caiu de RS 5,8 milhdes em 2015 para RS 4 milhdes em 2016, e tende a
continuar caindo em 2017. Os motivos, segundo Ventura, vdo desde a qualidade dos
equipamentos, que ndo exigem uma troca frequente como acontece com smartphones, e a
sua propria utilidade, que “passou a ser questionada com o tempo: serd mesmo que preciso
de um dispositivo dedicado para ler livros e assistir videos?” (VENTURA, 2017).

Outra razdo citada pelo autor para a queda das vendas dos tablets é a grande
popularizacdo de celulares estilo smartphone com telas cada vez mais nitidas e maiores.
Com um dispositivo um pouco menor, que ja dispOe de acesso a internet por meio de plano
de dados incluso na linha telefénica, o tablet acaba se tornando um dispositivo
desnecessario.

Conforme Capelas (2016), o nimero de smartphones em 2016 ja superava o de
computadores no Brasil. Eram 168 milhGes de smartphones para 160 milhdes de
computadores (entre notebooks, tablets e desktops). E esta € uma realidade que se faz
perceptivel também no resto do mundo, conforme ja citado na Introdugao deste estudo.

Essa popularidade ndo é exclusividade brasileira, e vem gerando uma preocupacao,
principalmente em paises com grande produgao de histérias em quadrinhos, de transpor
HQs de publicacdo impressa para leitura nestes dispositivos de tela pequena. Diversos
estudos (QIU; ZHANG; HUANG, 2004; CHAN; LEUNG; KOMURA, 2007; HAN et al, 2009;
PONSARD; FRIES, 2009; ARAI; TOLLE, 2010; TOBITA, 2011; TOBITA, 2010) identificados
também na revisdo sistematica desta tese, no item 2.1, podem ser encontrados em revistas
académicas e majoritariamente congressos de diversas areas — principalmente de ciéncia da
computagao — a respeito de métodos automatizados de identificagao e fragmentagao dos
quadros das paginas de histérias em quadrinhos impressas para a visualiza¢do isolada e,
portanto, ampliada em dispositivos de tela pequena, como sera abordado na prdéxima

subsecgado.



Atualmente, qualquer midia que ofereca informacdo ou entretenimento ja conta
com versdes digitais prevendo leitura em dispositivos modveis e de tela pequena. A
preocupacdo com a adaptabilidade dos conteldos vai desde reorganizar websites para que a
leitura seja agradavel aqueles que consomem o conteudo em seus smartphones, até, por
exemplo, as legendas descritivas em videos que serdo assistidos em locais publicos e,
consequentemente, com as opg¢oes de audio do dispositivo desligadas. Desta forma, é
compreensivel perceber um movimento de pesquisadores que buscam tornar o conteudo
dos quadrinhos impressos em digitais, focando na compatibilidade com a leitura em telas
pequenas, para aproveitar esta necessidade do mercado.

No entanto, conforme afirma Schade, “Design para dispositivos méveis precisa fazer
mais do que encolher uma experiéncia de desktop para uma tela pequena” (SCHADE, 2017,
traducdo nossa*?). No caso das HQs digitais, uma mera reducdo de paginas de quadrinhos
gue foram originalmente criadas para serem lidas em folhas de papel de, por exemplo,
17x26cm*4, pode ndo obter o impacto visual pretendido pelo quadrinista.

Conforme identificado na se¢do 2.1, o que é encontrado até o momento em
estudos académicos sobre a preocupacdo em fornecer histérias em quadrinhos para
dispositivos de tela pequena, com leiturabilidade e legibilidade, busca o caminho da
fragmentacdo de paginas. Conforme a Figura 35, a fragmentacdo de pdginas de HQs consiste
em identificar automaticamente os quadros isolados da narrativa e exibi-los separadamente

no dispositivo do leitor.

4 Original: “Mobile designs need to do more than shrink a desktop experience to a smaller screen”.
4 Tamanho normalmente utilizado no Brasil para revistas em quadrinhos de super-herdis, também conhecido
como “formato americano”.



Figura 35 - Fragmentacdo de paginas de quadrinhos para leitura em dispositivos de tela pequena
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Fonte: ARAI; TOLLE, 2010, p. 2.

Entre os estudos encontrados, esta solucdo de fragmentacdo de pdginas por meio
de separacdo dos quadros é a mais utilizada. Porém, ndo é incomum a apresentacdo de
propostas diferenciadas para este mesmo problema. Uma delas, por exemplo, apresentada
pela Google Inc. nos quadrinhos vendidos em sua loja de conteidos GooglePlay*, oferece a
ampliacdo automatica dos balGes das paginas para melhor leiturabilidade (PRADO, 2016),
conforme exemplificado na Figura 36. Nela, a pagina de quadrinhos da esquerda é exibida
em sua aparéncia original; no meio, o baldo do terceiro quadro é ampliado para a leitura do
texto “never mind”, dito por um personagem; e, na direita, o baldo com o texto “You really

just talked to those sharks?”, dito por outro personagem, é ampliado, no quarto quadro.

4 Disponivel em https://play.google.com/store, acesso em 31/10/2017.
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Fonte: PRADO, 2016.

Essa preocupacdao em converter as paginas de quadrinhos impressos em conteldo
digital para leitura em dispositivos méveis — incluindo os de tela pequena — no entanto,
apresenta diversas fragilidades, ja apontadas na secdo 2.1. Os préprios autores da proposta
da Figura 35, Arai e Tolle (2010), afirmam que o algoritmo proposto por eles apresenta uma
taxa de sucesso de 92% de deteccdo dos quadros em testes realizados, mas admitem que
guando existem conteudos que extrapolam os requadros, além de ser mais dificil de ser
identificado, o contelddo pode se perder. Ao mesmo tempo, o algoritmo se baseia nos baldes
para conseguir identificar os quadros, e pode nao funcionar quando o quadrinho nado se
utiliza desse recurso grafico, conforme ja visto na subsecdo 2.2.2. Conclusdes similares sdo
feitas em todos os outros estudos com propostas semelhantes encontradas na busca
sistematizada desta tese.

De acordo com Chan, Leung e Komura, (2007), extrair os quadros automaticamente
das histdrias em quadrinhos "é uma tarefa desafiadora, pois a cor de fundo e a localizagao
dos pixels deste fundo ndo sdo definidas antecipadamente, e podem variar em diferentes
paginas” (p. 2, traducdo nossa®®). Além disso, os autores comentam que os formatos dos
guadros ndo sao sempre retangulares e seus tamanhos variam muito, tornando o resultado

imprevisivel.

46 Qriginal: “It is a challenging task because the background color and the background pixel locations are not
known in advance and they can vary among different comic pages”.



Conforme ja abordado nas subsecGes 2.2.2 e 2.2.3, esta extrapolacdo de
informacdes para fora dos requadros, ou o uso diferenciado dos baldes nos quadrinhos, sdo
considerados como um uso criativo dos elementos, denominados por Guimardes (2002)
como metalinguagem. Em um estudo realizado na Universidade de Maryland, nos Estados
Unidos, pesquisadores concluiram que, apesar de jd conseguirem reconhecer rostos,
objetos, jogos e diversas outras tarefas, os quadrinhos seguem como um grande mistério a

ser compreendido ainda pelos computadores justamente por este motivo (Al... 2016).

Conforme McCloud (2008) e Kneece (2015), os quadrinistas que produzem para
revistas convencionais costumam desenhar suas pdginas de quadrinhos em folhas de
tamanho maior do que o que sera impresso no final do processo. Isso se da por dois
principais motivos: 1) em uma folha maior, o artista consegue mais controle de detalhes em
sua arte, podendo enriquecer mais uma cena, caso haja necessidade, e 2) pois ao reduzir
uma arte grande para imprimir, eventuais erros de finalizacdo acabam se perdendo,
deixando todo o visual da pagina melhor acabado.

Atualmente, é bastante comum quadrinistas desenharem suas paginas de forma
inteiramente digital, sem a necessidade de comecar a desenhar no papel, digitalizar e
finalizar no computador, com o auxilio de equipamentos como as mesas digitalizadoras, que
emulam a experiéncia de desenhar de forma tradicional. Neste caso, a preocupacdo de
desenhar em folhas grandes é convertida em desenhar em arquivos grandes, com resolugdo
maior do que a que vai ser impressa, pelos mesmos motivos citados anteriormente quando
se desenha em folhas grandes, mas também pela possibilidade de, mais tarde, utilizar as
artes para imprimir em outros formatos, tais como pdginas maiores ou até produtos, como
estampas de camisetas, poOsteres, entre outros.

No caso dos quadrinhos digitais, a principio ndo existe a preocupag¢ao com a
resolucdo de impressao, pois as paginas serdo distribuidas para os seus leitores de forma
digital. Fica a escolha do artista se prefere desenhar suas paginas em formato maior, visando
uma futura publicacdo impressa ou producdo de produtos com as artes, ou desenhar
diretamente no tamanho pequeno que sera divulgado.

Deixando a cargo do artista digital a resolugao que ele prefere utilizar para criar

seus quadrinhos, a outra proxima questdo é sobre o tamanho final das paginas de



guadrinhos, que sera entregue para os leitores. Neste caso, a escolha depende de duas
possibilidades: 1) caso a divulgacdo seja feita por meio de publicacdo propria, onde o
guadrinista tem um site seu, e tem o poder de decisao de qual tamanho terdo seus arquivos
de imagens, ou 2) tendo a distribuicdo feita por meio de uma plataforma, seja ela especifica
de quadrinhos ou ndo — como os sites de redes sociais.

No primeiro caso, o quadrinista tem a liberdade de decidir qual o tamanho de
imagem — em resolugdo e pixels — distribuira seus quadrinhos, além do formato — que pode
ser em imagem, PDF, ou qualquer outro que ache cabivel. A preocupacdo aqui se permeia,
normalmente, na busca do equilibrio entre a qualidade da imagem final e a otimizacdo dos
arquivos para distribuicao pela internet, buscando nitidez e compactagao: arquivos maiores
tem mais qualidade para a apreciacdo da arte, e arquivos menores carregam com mais
agilidade na internet, para uma leitura mais fluida.

Existe ainda, além da preocupacdo com a qualidade, uma questdo referente a
apropriagdo indevida e uso ndo autorizado de imagens. Ao disponibilizar imagens com
grande qualidade, o artista arrisca ter sua arte reproduzida sem autorizacdo, notificacao
e/ou retorno financeiro, em produtos impressos. Essa questdo de pirataria de material
artistico, no entanto, € um assunto bastante amplo, que ndo serd abordado por este estudo.

J4 no segundo caso, onde a distribuicdo dos quadrinhos sera feita por meio de
plataformas, a decisdao do tamanho das imagens cabe a plataforma, e ndo necessariamente
ao artista de quadrinhos. Neste caso, ou a plataforma exige que os arquivos sejam enviados
j& em um determinado tamanho, ou ela recebe os arquivos de qualquer tamanho e faz um
redimensionamento automatico para uma melhor adequag¢do aos seus espagos previstos de
layout e design. Estas plataformas de distribuicdo, por outro lado, tém, cada uma, suas

caracteristicas préoprias, como sera abordado na préxima subsecao.

Os resultados apresentados nesta subsecdo fazem parte de uma pesquisa mais
abrangente, que teve parte ja apresentada publicamente em uma conferéncia académica
(PRESSER; BRAVIANO; CORTE-REAL, 2019a).

Conforme Franco (2004), os primdrdios dos quadrinhos digitais das décadas de
1980 e 1990 envolviam uma precaria distribuigdo das obras em midias como disquetes e CD-

roms para seus leitores. A entrega se fazia tanto por meio de envio pelos correios —



principalmente no caso das publicacbes independentes — como com anexos em livros
vendidos em livrarias e bancas de jornal.

A partir de meados dos anos 1990, a internet, por mais restrita que fosse em
termos de velocidade de transmissdo de dados, diminuiu as distdncias entre autores e
leitores. Utilizando-se de sites dedicados a HQs, ou até mesmo enviando arquivos por e-mail,
distribuir quadrinhos pela internet — sejam eles do prdprio distribuidor ou ilegalmente
digitalizados — passa a fazer parte da vida dos leitores desta forma de expressao.

Na primeira década de 2000, no entanto, percebe-se uma grande popularizacdo de
guadrinhos digitais no formato de tirinhas diarias, distribuidas em sites préprios. Os autores
Brad Guigar (da série “Greystone Inn”%’), Kris Straub (“Checkerboard Nightmare”“®), Scott
Kurtz (“PvP”*°) e Dave Kellett (“Sheldon”®%) lancaram em 2011 um livro especificamente
ensinando jovens quadrinistas a obterem sucesso com este formato de distribuicdo digital
de quadrinhos, com dicas que vao desde a publicacdo online em si, até a captacdo de renda
por meio de venda de merchandising (GUIGAR et al., 2011). As webcomics deste estilo ainda
sdo popularmente encontradas on-line, mas boa parte delas ja estd mais adaptada a uma
nova forma de distribuigdo digital: os sites de redes sociais. O Autor Brad Guigar, inclusive,
mantém ainda um blog exclusivo com dicas para quadrinistas digitais, chamado
webcomics.com®?,

Os sites de redes sociais mais populares entre os quadrinistas para distribuicdo de
suas obras sdo o Facebook®?, o Tumblr®?, o Twitter>*, o Instagram®® e o Pinterest>®. Estas
redes se popularizaram principalmente por sua difusdo entre os numerosos usudrios da
internet, sua capacidade de armazenamento e exibicdo de imagens em tamanhos grandes,
os aplicativos moveis, e, principalmente, a possibilidade do compartilhamento de

publicacdes.

47 Disponivel em http://greystoneinn.net/, acesso em 16/10/2017.

48 Disponivel em http://chex.chainsawsuit.com/, acesso em 16/10/2017.

4 Disponivel em http://pvponline.com/, acesso em 16/10/2017.

%0 Disponivel em http://www.sheldoncomics.com/, acesso em 16/10/2017.
51 Disponivel em https://webcomics.com/, acesso em 27/03/2018.

52 Disponivel em http://www.facebook.com/, acesso em 16/10/2017.

33 Disponivel em http://www.tumblr.com/, acesso em 16/10/2017.

>4 Disponivel em http://www.twitter.com/, acesso em 16/10/2017.

%5 Disponivel em http://www.instagram.com/, acesso em 11/09/2019.

%6 Disponivel em http://www.pinterest.com/, acesso em 11/09/2019.
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Figura 37 - Captura de tela de uma publicacdo da autora Sarah Andersen, com mais de 30 mil
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Fonte: Disponivel em https://www.facebook.com/DoodleTimeSarah/, acesso em 16/10/2017.

O compartilhamento de quadrinhos, por meio dos sites de redes sociais, atinge

nimeros impressionantes (Figura 37), mas também apresenta alguns problemas com os

quais os criadores precisam se preocupar na hora de distribuir seus quadrinhos, tais como:

e Alguns sites de redes sociais podem compactar imagens de forma mais agressiva,

perdendo grande qualidade de cor e definigao de linhas;

e A maioria deles costuma cropar®’ as imagens para divulgacdo, ou seja, exibir apenas

um pedaco delas, permitindo a visualizacdo inteira apenas ao clicar na versao

cortada. No caso dos quadrinhos, isso é especialmente ruim, pois a parte exibida no

crop é arbitrdria, e pode ser justamente o final da histdria, arruinando a experiéncia

de leitura da narrativa;

70 termo é uma adaptacdo do verbo em inglés “to crop”, que significa “cortar”. Vem da fotografia, quando as
fotos eram cortadas e ampliadas para dar énfase a algum detalhe, e é usado atualmente para imagens que sdao

cortadas na internet para se adequarem a tamanhos restritos de design.



https://www.facebook.com/DoodleTimeSarah/

e Dependendo do site escolhido, pode existir uma limitagdo de imagens a serem
enviadas. Caso a HQ precise de mais imagens para resolver a narrativa, pode ser
necessario fragmentar a histéria em postagens separadas, também comprometendo
a experiéncia de leitura;

e Os sites de redes sociais sdo plataformas de interacdo social e compartilhamento de
fotos, entdo o uso de elementos de hipermidia, ou mesmo o uso da tela infinita —
como ja abordado na subsecdo 2.3.2 — para uma narrativa que faga melhor uso dos
ambientes digitais, pode ficar comprometida — com excecgao, talvez, de animagdes
utilizando-se de gifs;

e Por causa de uma caracteristica marcante dos sites de redes sociais, imagens podem
ser redistribuidas a partir de contas de diferentes usuarios, distanciando-se dos
criadores originais. Para evitar perder a autoria, artistas costumam identificar suas
criacBes virtualmente assinando suas imagens com um nome, e-mail ou nome de
usuario de determinada rede, para que pessoas que receberem suas criacées de
forma indireta possam identificar seus autores, conforme visto na Figura 37.

Apesar de todos os pontos negativos supracitados, os sites de redes sociais sdao
considerados grandes aliados dos quadrinistas digitais, justamente por sua natureza
organica de distribuicdo de conteudo.

Outra possibilidade de distribuicdo de conteudo digital — apds os envios por e-mail,
os sites exclusivos de quadrinhos e as redes sociais supracitadas — que vem se fazendo
notdvel sdo as plataformas de contelddo. A primeira neste estilo foi, provavelmente, a
Netflix>8, que disponibiliza um servico de streaming com um gigantesco catédlogo de filmes,
séries, programas de TV e desenhos animados por meio de uma assinatura mensal cujo valor
é menor que uma entrada de cinema>®. Nestes mesmos moldes, outros servicos de
streaming de videos ja foram lancados, tais como a HBOGO®® e a Amazon Prime®?, e a ideia

também ja gerou outros formatos de negdcio, como o Spotify®?, que parte do mesmo

%8 Disponivel em http://www.netflix.com.br, acesso em 31/10/2017.

> Valores pesquisados em margo de 2018, nos quais a mensalidade mais simples do servico Netflix estava em
R$19,90, e uma entrada de cinema inteira em torno de R$30,00, conforme valores no site
https://www.ingresso.com, acesso em 27/3/2018.

%0 Disponivel em http://br.hbomax.tv/hbogo, acesso em 31/10/2017.

61 Disponivel em https://www.primevideo.com/, acesso em 31/10/2017.

52 Disponivel em https://www.spotify.com/br/, acesso em 31/10/2017.
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principio, porém com um catdlogo de musicas. Se estas iniciativas funcionam para Filmes e
musicas, por que nao funcionariam também para quadrinhos?

Desta forma, plataformas de distribuicdo digital de quadrinhos ja sdo encontradas
na internet, funcionando com diversos tipos de pagamentos, tais como mensalidades ou
compras Unicas de titulos. Estas plataformas firmam contrato com editoras de quadrinhos
tradicionais para ter o direito de distribuir legalmente suas publicacbes impressas
digitalmente na internet, mas também abrem espaco para que quadrinistas independentes
adicionem seus trabalhos ao catadlogo de conteudo, com possibilidade de monetizagdos.

A fim de compreender melhor tanto as plataformas de publicacdo de quadrinhos
digitais, como os quadrinhos digitais em si, e com foco nos objetivos propostos na subsecao
1.3 deste documento, este estudo passa a fazer uma analise das principais plataformas deste
estilo encontradas na internet até o momento.

Os itens a serem procurados nestas plataformas sdo: 1) A disponibilidade ou ndo de
aplicativos para leitura em dispositivos mdveis; 2) Quais os tipos de quadrinhos que
disponibiliza; 3) Quais os valores sdo cobrados do leitor para ter acesso ao conteudo, se for o
caso; 4) Se permite a publicagdo de quadrinhos independentes, diretamente dos
guadrinistas; 5) Caso permita, se prevé algum tipo de monetizacdo para viabilizar
financeiramente o trabalho do quadrinista independente; e 6) se permite o uso de
elementos de hipermidia. Estes itens foram definidos a partir das informacgbes ja
apresentadas neste estudo a respeito do desenvolvimento e distribuicdo de quadrinhos
digitais na internet.

Os tipos de quadrinhos, citado no segundo item a ser procurado nas plataformas,
serdao identificados por suas caracteristicas visuais de composi¢ao, conforme a seguinte
taxonomia:

1) Tirinhas classica (TC): quando apresentar tirinhas de quadrinhos que seguem o
mesmo modelo classico das tirinhas de jornal, com a disposicdo horizontal dos
guadros;

2) Tirinha vertical (TV): quando forem narrativas curtas, parecidas como as tirinhas
classicas, mas dispostas de forma vertical, prevendo uma melhor visualizacdo em

telas de dispositivos moveis;

ALl

83 0 termo vem da palavra em inglés “Money” (Dinheiro), e é referente a compensac3o financeira de alguma
agado.



3) Paginados (PG): Quando os quadrinhos digitais seguem o mesmo padrdo dos
guadrinhos classicos, com a separacdo por paginas, sem fazer uso da possibilidade da
tela infinita;

4) Tela Infinita (Tl): quando os quadrinhos fazem uso da possibilidade da tela infinita;

5) Digitalizados (DI): Quando os quadrinhos sdo feitos originalmente para impresso,
digitalizados e colocados online.

6) Tela Pequena (TP): Quando os quadrinhos apresentam uma preocupac¢do em sua
composicao e design que permita a leitura em dispositivos de tela pequena, sem o

uso de recursos como o zoom, a ampliacdo ou a fragmentacdo de quadros.

Figura 38: Exemplificacdo dos tipos de webcomics identificados nas plataformas de contetddo
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Fonte: Da autora.

Estes tipos sdo definidos a partir de derivacdo de géneros de quadrinhos ja
conhecidos, como as tirinhas, que ja foram apresentados neste estudo na secdo 2.2, com
caracteristicas de quadrinhos digitais.

Nesta andlise, foram incluidas apenas plataformas conhecidas de quadrinhos
digitais que distribuem quadrinhos de forma legal. Ou seja, as diversas plataformas que
distribuem quadrinhos digitalizados ilegalmente, sem permissao dos autores ou editoras,

ndo entram nesta analise.



Quadro 6 - Comparacdo de plataformas de distribuicao digital de quadrinhos
Monetizagdo

Plataforma

App

Tipos

Valores para
o leitor

Indepen-
dentes

Hiper-
midia

1 Social Comics AppStore PG RS$19,90 por més Sim Sim (por pagina | Nao
socialcomics.com.br | GooglePlay DI lida)
2 Tapas AppStore TC Gratuito Sim Sim (Ad Revenue | Sim
tapas.io GooglePlay TV Program e Coin
PG Tipping)
TI
DI
TP
3 Comixology AppStore PG Compras por Sim Sim (Por venda de Nao
comixology.com GooglePlay DI edigdes Unicas ou edigdes Unicas)
KindleFire assinatura
"Unlimited", por
USS5,99 mensal.
4 Lehzin Comics AppStore PG Alguns capitulos Sim, mas |Sim (pelo sistema| Na&o
lezhin.com GooglePlay Tl gratuitos, outros | existe um de Coins)
TP  |acessiveis por meio|processo de
de "coins", que |aprovacdo e
custam em média | selegdo.
Usso,25.
5 | Marvel Unlimited AppStore PG Compras por Nao - Nao
marvel.com/comics/u| GooglePlay DI edigdes Unicas ou
nlimited assinatura
"Unlimited", por
USS$9,99 por més,
USS$69 por ano ou
USS$99 por ano no
plano "Plus".
6 Read DC Comics AppStore PG Compras por Nao - Nao
readdc.com GooglePlay DI edigdes Unicas.
7 Panel Syndicate Nao PG Compras por Nao - Nao
panelsyndicate.com edigGes Unicas (o
valor é decidido
pelo leitor)
8 Webtoon AppStore TV Gratuito, com Sim Nado Sim
www.webtoons.com | GooglePlay Tl possibilidade de
TP compras de
capitulos ainda ndo
liberados por meio
de “coins”
9 Smack Jeeves Nao TC Gratuito Sim, gratuito|Ndo (mas oferece| Sim
smackjeeves TV com integragao com
PG anuncios, Patreon)
DI USS$29 por
ano no
plano basico
e USS59 por
ano no
plano
Premium.
10 Hiveworks Nao TC Gratuito Sim, mas |N&do (mas oferece| Na&o
hiveworkscomics.com PG existe um uma loja de
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processo de| merchandising
aprovacdo e| dos webcomics)
selegdo.
11 Stela AppStore T Acessivel apenas Nao - Sim
stela.com GooglePlay TP  |pelos Apps, varia de
USS2,30 até
USS$1,53 por
semana,
dependendo do
plano.
12 Daily Comics Nao TC Gratuito Nao - Nao
comics.azcentral.com
13 Go Comics Nao TC Gratuito com N3o (apenas - Nao
WWW.gocomics.com TV  |anuncios, US$19,99 para tirinhas
pela inscrigdo que fazem
Premium de um parte do
ano, e US$39,98 por| Sindicato)
dois anos.

Fonte: Da autora, de acordo com informacdes coletadas em 15 de abril de 2018.

Figura 39 - Aplicativos das plataformas de quadrinhos analisadas
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Fonte: Da Autora

Conforme pode ser visto no Quadro 6, apenas 8 das 13 plataformas de distribuigao
digital de quadrinhos oferecem aplicativos para os principais dispositivos méveis (Figura 39),
o que demonstra uma preocupag¢ao, mesmo que ainda crescente, com este publico em
potencial. No entanto, destas 8 plataformas, apenas 4 apresentam quadrinhos que foram

desenvolvidos para uma leitura confortdvel em dispositivos de tela pequena: as outras
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oferecem quadrinhos que, visualmente, funcionam melhor em formatos maiores, seja em

telas grandes ou impressos.

Figura 40 - Quantidades de tipos de Quadrinhos encontrados nas Plataformas

- . %

. Y 2

. Y Y W W Y

o __ 7 W W W W W
TC TV P& TI DI TP

Fonte: Da Autora.

Conforme pode ser visto na Figura 40, os tipos de quadrinhos com quantidades
mais frequentes encontrados nas plataformas sdo os Paginados (PG) e os Digitalizados (DlI),
ou seja, conforme a maneira classica de leitura e desenvolvimento de quadrinhos impressos,
seguidos pelas Tirinhas Classicas (TC), que também obedecem este estilo. Os tipos de
guadrinhos que apresentam uma preocupacdo com a leitura em dispositivos de tela
pequena, que sao as Tirinhas Verticais (TV), os quadrinhos com Tela Infinita (TI) e os
guadrinhos otimizados para Tela Pequena (TP) foram encontrados todos na mesma
guantidade, porém nem sempre juntos na mesma plataforma. No caso, das 13 plataformas,
6 apresentam quadrinhos que podem ser lidos em dispositivos de tela pequena, o que é
guase a metade das plataformas pesquisadas.

Sobre a distribuicdo de quadrinhos independentes, ou seja, diretamente publicado
pelos autores, e ndo dependendo de editoras, 5 das plataformas ndo aceitam esta
possibilidade, e 3 delas fazem um processo de selecdo dos quadrinhos enviados para
disponibilizar ao publico geral. Portanto, apenas 4 delas permitem o envio de quadrinhos
independentes com total liberdade aos autores.

No caso da possibilidade de monetizacdo dos quadrinhos, foram encontradas 4
plataformas que oferecem sistemas nativos de viabilizacdo financeira baseada em
micropagamentos para os autores independentes e/ou editoras, e mais 2 que oferecem

sistemas indiretos, como Hiveworks, que tem uma loja de produtos com merchandising dos



seus webcomics, e o Smack Jeeves, que tem integracdao com o sistema de CrowdSourcing
Patreon®.

Os micropagamentos sdo um conceito ja apresentado por McCloud (2006) em seu
livro Reinventando os Quadrinhos. Sua ideia é que varios leitores paguem pequenos valores
diretamente para o quadrinista por suas obras digitais. Ao excluir-se da equagao os
distribuidores, graficas e todos os envolvidos no processo de uma publicacdo impressa de
quadrinhos, o valor por edicdo poderia diminuir e ainda assim ser mais lucrativo para o
criador original.

Quando McCloud (2006) propos esta sugestao, o grande problema ainda era como
esse tipo de micropagamento poderia ser efetivado. Nos dias atuais, esta opcao se torna real
com opg¢des como o Crowdfunding e o Crowdsourcing, viabilizados por plataformas que
permitem ao publico financiar projetos autorais com pequenas contribuicées somadas em
grandes quantidades (PRESSER et al., 2016).

Para esclarecer, o Crowdfunding se caracteriza principalmente pela concretizagao
de projetos uUnicos de valor fixo. Nesta modalidade, o empreendedor estabelece um valor a
ser alcancado para desenvolver determinado projeto, e, caso atinja a meta de contribuicdes,
o projeto serd realizado. Por outro lado, se a meta nao for atingida, o dinheiro é devolvido
aos contribuidores e o empreendedor ndo recebe o auxilio (PRESSER et al., 2016). Em
quadrinhos, esta forma de financiamento é muito popular para a arrecadacao de valores
para a producdo de edicdes impressas. No Brasil, muitas destas campanhas de
financiamento de quadrinhos podem ser encontradas na plataforma Catarse®°.

J& o Crowdsourcing se caracteriza como uma solucdo mais atraente para os
quadrinistas digitais. Nesta modalidade, a ideia geral é que “varias pessoas, por meio de uma
plataforma, contribuam com valores periddicos para que um empreendedor possa trabalhar
em seus projetos de forma continua” (PRESSER et al., 2016). Amplamente utilizado por
artistas de varios géneros — musicos, artistas plasticos, entre outros —, o Crowdsourcing
permite que quadrinistas digitais possam dedicar seu tempo na producdo de séries
publicadas e distribuidas on-line, sem a necessidade de vendas de edicGes impressas ou
merchandising. O lado negativo desta opcdo é que o autor precisa ja ter o seu publico

consolidado para que as contribui¢des sejam o suficiente para manter um ritmo de produgao

64 Disponivel em https://www.patreon.com/, acesso em 29/03/2018.
% Disponivel em https://www.catarse.me/, acesso em 29/01/2017.
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periddico, mas sem este ritmo ele ndo consegue seu publico, e um ciclo de necessidades nao
atendidas se forma.

Finalmente, sobre os elementos de hipermidia, foram encontradas quatro
plataformas que apresentam seu uso. Os elementos encontrados foram as animagdes, por
meio de gifs animados, e em duas delas — Webtoon e Tapas — foi identificado o uso de trilha

sonora.

Figura 41: Quadro dindmico para leitura em tela pequena

;Ml!’-_

Fonte: Da webcomic “N PC”, disponivel na plataforma Tapas. Montagem dos autores.

No entanto, o movimento de navegacdo pela narrativa, por meio de rolagem dos
quadrinhos, pode ser considerada uma forma de hipermidia, presente em todas as
plataformas que fazem uso da Tela Infinita. Conforme pode ser visto na montagem da Figura
41, uma cena de perseguicao teve seu quadro virado na horizontal, diferente do resto dos
guadros da narrativa, a fim de fazer uso do movimento de rolagem para dar mais dinamismo
a corrida dos personagens, real¢ado pelos grafismos de movimento na arte e pela
perspectiva curva, que da a sensagdo nao de uma camera em travelling em rota¢dao no
proprio eixo.

As plataformas Stela, Webtoon, Tapas e Lehzin, em suas versGes app para
dispositivos modveis, apresentam uma interface totalmente formulada para a leitura
confortavel em dispositivos de tela pequena. Nestas, além do uso da tela infinita, os

capitulos das narrativas sdo acessados ao rolar a tela para o lado direito; todos os menus,



tanto da plataforma como do sistema operacional do dispositivo, sdo ocultos durante a
leitura, em busca de uma tela com foco exclusivo na arte e na narrativa; e em alguns casos, a
opc¢ao de ampliar as imagens com o movimento de pin¢a é bloqueado, assumindo-se que o

guadrinho ja foi feito para ser lido daquele tamanho.

2.6.5 Principais caracteristicas dos Mobile Comics

Observando os quadrinhos ofertados nas plataformas analisadas na subsecdo
anterior, e comparando com a literatura estudada sobre desenvolvimento de quadrinhos
nas secoes 2.2, 2.3 e 2.4, foram percebidas diversas mudancas principalmente no design dos
guadrinhos que permitem a leitura em tela pequena. As observagcGes desta subsecdo ja
foram publicadas nos proceedings do evento CONFIA 2019 (PRESSER; BRAVIANO; CORTE-

REAL, 2019b), e sdo detalhadas com mais profundidade a seguir.

Figura 42 - Capturas de tela dos titulos "Sarah's Scribbles", na Plataforma Webtoon, e "Something About us",
da plataforma Lehzin.
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Conforme exemplificado na Figura 42, foram identificados dois géneros de
guadrinhos digitais — adaptados dos quadrinhos classicos — que permitem leitura em
dispositivos de tela pequena sem o uso de recursos como ampliacdo e fragmentacdo. Sao

eles as Tirinhas Verticais e os quadrinhos de Tela Infinita, citados na subsecdo anterior.

Figura 43 - Tirinhas Verticais "As Per Usual", "Bluechair" e "Brutally Honest", da Plataforma Webtoon
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Fonte: Da Autora

No caso das Tirinhas Verticais (Figura 43), estas sdo narrativas curtas, que
normalmente cabem inteiras em uma tela pequena ou exigem pouca rolagem. Funcionam
da mesma forma que as Tirinhas Classicas publicadas em jornais impressos, mas com uma
diagramacdo livre das restricdbes de tamanhos destas publicacdes, e com quadros
empilhados de forma vertical, para viabilizar a leitura nos dispositivos de tela pequena “em
pé”, como normalmente sdo segurados pelos usudrios.

Para este formato, o presente estudo identificou quatro caracteristicas marcantes
do design:

e Simplicidade: normalmente sdo usadas menos cores e tracos mais simples,

gue evitam grande perda de qualidade nos arquivos de imagem, para o caso



de a tirinha ser redistribuida em sites de redes sociais que utilizam de
compactagdes mais severas em busca de economia de espago e menos uso
de largura de banda de internet.

e Respiro: sdo usados generosos espagos em branco, que deixam o design
mais limpo e tornam a leitura menos magante, tirando proveito da liberdade
de diagramacdo de uma midia que ndo é limitada fisicamente como a
impressa.

e Letreiramento maior: apesar de seguir as conhecidas normas do uso de
fontes que imitam o manual, o letreiramento é aplicado em tamanhos
proporcionalmente maiores, buscando uma leiturabilidade confortavel, sem
a necessidade de ampliagdo dos quadros. Também ¢é bastante comum
encontrar letreiramento genuinamente manual (escrito com a caligrafia do
autor), possibilitado pelas narrativas curtas que exigem pouco texto.

e Identificagdo: as tirinhas normalmente ganham uma assinatura do autor,
com o enderego do seu site principal, e-mail, ou username de algum site de
rede social, para caso a imagem seja redistribuida sem o link da publicacado

original, os leitores possam encontrar seu autor.

Figura 44 - Quadrinhos de Tela Infinita "Something About Us", "Roomate Assassin" e "unOrdinary", das
Plataformas Lehzin e Webtoon
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J& no caso das Narrativas de Tela Infinita (Figura 44), que sdo narrativas mais

longas, e exigem uma rolagem de tela dos leitores para dar continuidade a histdria, outros

cinco pontos foram identificados:

Unidades dramaticas nos quadros ou agrupamentos: conforme afirmado
por Kneece (2015), cada pagina de uma HQ deve ser considerada uma
unidade dramatica de desenvolvimento de narrativa, com causa e efeito,
que fardo parte de um todo. No caso dos quadrinhos para leitura em
dispositivos de tela pequena, o uso do respiro supracitado no item 2,
contribui com a dramaticidade da narrativa, levando esta fun¢ao de unidade
dramatica para os quadros, sozinhos ou aglomerados em pequenos grupos
gue se completam.

Utilizacdo da largura da tela: quadros alinhados horizontalmente aparecem
com pouca frequéncia, e apenas quando situacdes menos importantes estdo
sendo narradas. Em vistas de aproveitar melhor o pequeno espago, os
quadros fazem uso de toda a largura da tela para dar mais espacgo a detalhes
relevantes e expressées dos personagens, ou quando ha a necessidade de
mais impacto, e deixando laterais vazias quando o impacto é menos
importante.

Areas de siléncio: s3o a utilizagdo de grandes dreas vazias nas sarjetas, entre
um quadro e outro, que visam isolar determinadas cenas para modificar o
ritmo de leitura, bem como isolar cenas de maior impacto na narrativa.
Leitura verticalizada: complementarmente, a leitura em zig-zag, proposta
por Eisner (1999) na Figura 33, na pagina 77, € normalmente substituida por
uma leitura vertical, auxiliada pela rolagem da tela infinita.

Hipermidia: as animacdes, quando utilizadas, sdo pequenas e em looping,
para dar énfase a algum acontecimento da narrativa e, geralmente, para
ampliar o fator de comicidade. Ja as trilhas sonoras, que podem ser ativadas
em determinados capitulos ou cenas, de acordo com a construgdo dramatica
da narrativa, buscam imergir o leitor no “clima” da histdria.

Narrativas de tamanhos variados: Apesar de ndo ser uma caracteristica
marcante, percebe-se que os quadrinhos de tela infinita, por ndo terem

limitagdes impostas pela quantidade de paginas dos impressos, costumam



apresentar

capitulos seriados com

variagdo de

comprimento -

principalmente nos produzidos por autores independentes.

A partir destas dez caracteristicas elencadas, no Quadro 7 foi organizada uma

comparacdo entre os quadrinhos classicos e digitais; e os mobile comics com seus principais

pontos de divergéncia.

Quadro 7 - Resumo das caracteristicas dos quadrinhos cldssicos e dos digitais para tela pequena

Meio de publicagdo

Quadrinhos Classicos e Digitais
Impresso/Telas maiores que 7”
(computadores e tablets)

Mobile Comics
Telas menores que 7”
(smartphones, Phablets e leitores
digitais)

Leitura

Em “zig-zag”, primeiramente da
esquerda para direita, depois para
baixo (em paises em que a leitura

segue esta regra)

Primeiramente de cima para baixo,
e depois em “zig-zag”, quando
aplicavel.

Unidade de dramaticidade

A pagina

O quadro, ou pequenos
agrupamentos

Letreiramento

Fonte minima de 8pts, conforme as
regras de design impresso

Fonte proporcionalmente maior,
porém sem possibilidade de
definicdo de tamanho, dada a
variedade de tamanhos dos
dispositivos

Design

Riqueza de detalhes e preocupacdo
com o uso de toda a pagina para
melhor aproveitamento do espaco
permitido pela publicagdo

Menos detalhes, e mais uso de
cenas em close-up, para dar
destaque as expressées dos

personagens, além de grandes

impressa espacos de respiro e siléncio no
design
Elementos de hipermidia Nao Uso de pequenas animac¢des em

looping para énfase em algum
acontecimento da narrativa ou
comicidade, além de trilha sonora
de ambientacdo.

Fonte: da autora.

Estes elementos organizados no Quadro 7 devem, a partir do préximo capitulo

desta tese, servir de base para o desenvolvimento da primeira versao do guia de parametros

para desenvolvimento de Mobile Comics, que serd utilizado na pesquisa de campo a ser

descrita a seguir.

2.7 Sintese do capitulo

Apoiada em uma fundamentacdo tedrica baseada em revisdo sistemdtica de

literatura e de um levantamento complementar, por meio de referenciais presentes em

trabalhos com assuntos relacionados, tais como artigos gerais sobre historias em quadrinhos




digitais e interfaces para dispositivos de tela pequena, o presente estudo apresentou no
capitulo 2 um apanhado sobre histdrias em quadrinhos e leitura em dispositivos de tela
pequena.

Sobre as Histérias em Quadrinhos, foram levantadas questGes relativas a sua
linguagem e metalinguagem, baseadas em criatividade dos quadrinistas na exploragao dos
seus elementos, bem como as principais caracteristicas dos quadrinhos cldssicos e dos
digitais. Além disso, foram abordados os processos utilizados por quadrinistas para a criacao
e desenvolvimento de HQs.

Ademais, as caracteristicas da leitura em dispositivos digitais, principalmente os de
tela pequena, foram exploradas, fazendo comparativos entre as histdrias em quadrinhos e o
conhecimento encontrado sobre webdesign e usabilidade para este fim.

Finalmente, foram analisadas HQs desenvolvidas com foco em leitura nos
dispositivos de tela pequena, encontradas nas plataformas especificas de distribuicdo digital
de quadrinhos. Nesta andlise, com apoio na fundamentacdo tedrica de literatura, foram
encontradas caracteristicas de design que distinguem os quadrinhos classicos dos digitais
para tela pequena, tanto em seu desenvolvimento como leitura, resultando na identificagao
de dez caracteristicas de design, em dois formatos distintos — Tirinhas Verticais e Narrativas
de Tela Infinita - que sdo eles: Simplicidade, Respiro, Letreiramento maior, Identificacao,
Unidades dramaticas nos quadros ou agrupamentos, Utilizagdo de largura da tela, Areas de
Siléncio, Leitura verticalizada, Hipermidia, e Narrativas de tamanhos variados.

Fundamentada nestes conhecimentos, a presente tese apresentara, no préoximo
capitulo, uma pesquisa de campo em trés fases de coleta de dados, que conta com a
participacdo de profissionais e estudantes de quadrinhos, a fim de cumprir os objetivos geral

e especificos, propostos na subsecdo 1.3 deste documento.



3. Material e métodos

Conforme previamente apresentado na secdo 1.5 desta tese, o presente estudo
coletard, nesta etapa, dados a partir de uma pesquisa de campo em trés fases, explicadas

nas proximas segoes.

3.1 Fase 1: Quadrinistas digitais e primeira versdao do material

A Fase 1 desta segunda etapa do presente estudo conta com um levantamento de
dados por meio de entrevistas com autores de quadrinhos digitais, visando o conhecimento
pratico de criacdo. Buscar-se-a entender quais sdo as principais caracteristicas que eles
levam em consideracdo ao desenvolver suas criagGes para obter bons resultados na leitura
em dispositivos de tela pequena. A escolha dos autores de quadrinhos digitais a compor a
amostra sera baseada em alguns fatores, tais como:

e Popularidade e tempo de publicacdo continuada dos seus quadrinhos digitais;

e Distribuicdo das obras em plataformas que permitam a leitura em dispositivos de tela
pequena;

e Limitagdo de linguagem, na qual os quadrinistas precisariam entender portugués
(brasileiro ou de Portugal) ou inglés, para viabilizar as entrevistas com a autora desta
tese;

e Disponibilidade e interesse na participacdo da pesquisa.

Idealmente, planejou-se entrevistar entre 15 e 20 quadrinistas nesta fase, com
variedade de nacionalidades, géneros e estilos de quadrinhos.

Conforme a disponibilidade dos quadrinistas contatados, serd priorizada a
possibilidade de entrevista por meio de videoconferéncia via internet, com gravacdo da
conversa para posterior transcricdo. A preferéncia se da pela possibilidade de aumentar o
rapport® com os entrevistados e obter mais informacdes relevantes para a pesquisa
(GASKELL, 2014). Quando ndo houver a possibilidade, sera utilizada a audioconferéncia, e,
em ultimo caso, questionario por e-mail.

As perguntas a serem enviadas por e-mail, que também servirdo como tdpicos-guia

para as entrevistas por audio e video, se dara conforme descrito no Quadro 8.

%6 Segundo Gaskell (2014), para encorajar o entrevistado a falar longamente, a se expandir nos aspectos
abordados em sua fala, “o entrevistador deve deixar o entrevistado a vontade e estabelecer uma relacdo de
confianga e seguranca, o que se costuma chamar de rapport.”



Quadro 8 - Questionamentos aos quadrinistas digitais

e Qual asuaidade e onde vocé mora?

e O que vocé faz de diferente nos seu webcomics que vocé ndo faria em um quadrinho
classico, para impressao? Por exemplo: Vocé tem algum cuidado especial no design, no
letreiramento, ou nas cores? Algo que vocé faz em um e ndo faria no outro?

e Especificamente sobre o letreiramento: vocé usa algum tipo de padrdo, ou vocé tem algum
guia para que o texto fique legivel em sites de redes sociais ou em dispositivos de tela
pequena?

e Vocé se preocupa com os seus leitores que vdo consumir seu conteddo em smartphones
(tela pequena)?

o Se sim, como? E por qué?
o Se ndo, por qué?

e Vocé usa elementos de hipermidia nas suas webcomics, tais como animacdes, sons,
interacao ou alguma coisa do tipo?

o Se sim, que tipo? Vocé pode falar um pouco sobre o processo, e por que vocé
decidiu usa-los? Seus leitores comentam sobre isso?
o Se ndo, por qué?

e \Vocé monetiza seu webcomics? Vocé ndo precisa falar sobre valores, mas, se possivel,

gostaria de saber de que forma vocé faz isso.

Fonte: da autora.

Com base nos resultados dessa fase e na fundamentacdo tedrica deste estudo,
desenvolver-se-a a primeira versdo de um guia de parametros para desenvolvimento de

Mobile Comics, que sera objeto de estudo na Fase 2.

3.2 Fase 2: Alunos de quadrinhos

Na Fase 2, o guia de parametros, desenvolvido na fase anterior, sera utilizado como
material de apoio para alunos de Quadrinhos, que devem criar como trabalho disciplinar
uma Mobile Comic.

Planeja-se oferecer o guia como material de apoio em sala de aula, acompanhado
do suporte da autora desta tese como professora convidada da disciplina. A presenca em
sala de aula busca: 1) auxiliar os alunos com duvidas praticas e tedricas, que podem vir a
agregar o guia futuramente como conteudo; 2) avaliar a aplicacdo do guia enquanto material
de apoio didatico para quadrinistas iniciantes no género; e 3) coletar, presencialmente, com
os alunos, opinides sobre as informacgées disponibilizadas neste material.

Esta fase foi planejada para acontecer durante o periodo Doutorado Sanduiche da
autora, em Lisboa/Portugal, no IADE — Universidade Europeia, sob a coorientacdo do Prof.

PhD. Eduardo Corte-Real. A disciplina em questdo, que servird de amostragem para a coleta




de dados, é “llustracdo e Banda Desenhada”, oferecida no curso de mestrado em “Cultura
Visual” pela instituicdo, e ministrada pelo Prof. Corte-Real. O periodo sanduiche em questdo
foi viabilizado pela CAPES, por meio do Edital n247/2017, selecdo 2018.

Como resultado, com os dados coletados nesta segunda fase, o guia serd refinado

para sua segunda versao, e utilizado na prdéxima fase.

3.3 Fase 3: Profissionais de Quadrinhos

Finalmente, na fase 3, a segunda versao do guia passara pelo crivo de profissionais e
académicos de quadrinhos, que fardo uma avaliagcdo critica do conteddo desenvolvido por
este estudo. Portanto, serdo procurados profissionais que tenham tanto experiéncia com
estudos a respeito de quadrinhos, como com edicdo, criacdo e adaptacdao. Novamente, serdo
buscadas origens variadas, tanto de nacionalidades como especialidades relacionadas aos
qguadrinhos.

Como nessa fase a avaliacdo sera feita com base em leitura critica do material
desenvolvido por este estudo, opta-se pelo questionario, de forma a ser enviado um e-mail
com indagacoes basicas a respeito do conteddo, e com o guia de parametros na integra.
Espera-se, novamente, conseguir contato com 15 a 20 profissionais nesta fase, diferentes
dos ja contatados na fase 1.

Finalmente, com base nas avaliacdes coletadas nesta fase, alteracGes serdo feitas
no guia de parametros, resultando na sua ultima e final versao, a ser disponibilizado online

de forma gratuita, em portugués (brasileiro) e inglés.

34 Sintese do capitulo

No Capitulo 3 deste estudo, foi apresentada a metodologia de pesquisa qualitativa
utilizada para o desenvolvimento do guia de pardmetros para a criacdo de Mobile Comics,
conforme proposto nos objetivos no item 1.3 deste documento.

Além da revisdo da literatura, tal pesquisa contou com trés fases onde foram
ouvidas pessoas envolvidas com o tema. A fase um foi baseada em entrevistas com
profissionais de webcomics e, juntamente com os conceitos obtidos no levantamento
bibliografico, gerou elementos para propor a primeira versao do guia, que, na fase dois, foi

aplicado a alunos de mestrado em uma disciplina de Quadrinhos, gerando seu refinamento.



Entdo, na fase trés, a segunda versao passou pelo escrutinio de profissionais envolvidos com

guadrinhos, que avaliaram o material desenvolvido, conforme é ilustrado na Figura 45.

Figura 45 - Trés fases da coleta de dados desta segunda etapa da pesquisa
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Fonte: da autora.

Como resultado dessas trés fases de coleta de dados, o guia de pardmetros para
desenvolvimento de Mobile Comics deve tomar a forma de um guia pratico, digital, e

disponibilizado gratuitamente em inglés e portugués pela internet.



4. Descricao e anadlise de dados

Neste capitulo, serdo apresentados, analisados e interpretados qualitativamente os
dados coletados na segunda etapa deste estudo, descrita no Capitulo 3, que ocorreu de
novembro de 2018 a outubro de 2019. Ao final do capitulo, o produto concluido, o guia de
parametros, resultante de toda a pesquisa, assim como as demais contribui¢cdes geradas por

este trabalho, sdo apresentados.

4.1 Fase 1: Entrevistas com Quadrinistas Digitais

Quadrinistas digitais sdo autores de quadrinhos que focam suas publicacdes nos
ambientes digitais. Desta forma, os contatos com eles foram feitos por meios
disponibilizados nos sites e redes sociais de suas publicacdes, entre os meses de novembro

de 2018 e janeiro de 2019.

Nesta fase, foram entrevistados 15 autores, sendo 8 deles brasileiros, 5 dos Estados
Unidos e 2 da Alemanha. Eles tém uma média de 29 anos de idade, sendo 0 mais jovem com
21 e o mais velho com 35 anos (referentes a época da pesquisa, entre 2018 e 2019). Sdo 9
cisgénero feminino e 6 cisgénero masculino (apesar das tentativas, ndo foi possivel contato
com autores de outros géneros, que sao bastante populares nesta esfera de criacdo digital),
e publicam em plataformas como a Hiveworks, Tapas, Webtoon, em redes sociais como

Tumblr, Facebook, Twitter e Instagram, além de sites préprios (Quadro 9).



Quadro 9 - Profissionais entrevistados na fase 1

Entrevistado Pais de origem Tipo de webcomic Género Idade
QA Brasil Paginado M 29
QB Brasil Paginado M 27
Qc EUA Tela Infinita F 28
Qb Brasil Tirinha Vertical F 21
QE Brasil Paginado F 24
QF Brasil Tirinha Vertical F 29
QG EUA Paginado F 28
QH EUA Paginado F 33
Ql* Alemanha Tirinha Vertical M 35
QJ* Alemanha Tirinha Vertical F 33
QK EUA Paginado F 25
QL Brasil Tirinha Classica M 33
(o]} Brasil Tirinha Vertical M 33
QN Brasil Tirinha Vertical F 25
QO EUA Tirinha Cl3ssica M 35

* Sdo um casal que fazem juntos suas publicagdes, e responderam as questées também desta forma.
Fonte: da autora.

Como é exibido no Quadro 9, para melhor compreensdo desta andlise, os 15
guadrinistas entrevistados serdo identificados por letras, de A a O, prosseguidos da letra Q
(de guadrinistas), para manter o sigilo de suas identidades, conforme solicitado pelo Comité
de Etica em Pesquisas com Seres Humanos (CEPSH).

Em metade dos casos, onde havia disponibilidade por parte dos entrevistados, a
entrevista foi feita por meio de 4udio/video conferéncia, gravada, e depois transcrita. Na
outra metade, os autores responderam um questionario enviado por e-mail.

Quanto ao material produzido por estes autores, considerando que alguns deles
publicam quadrinhos de mais de um tipo, dentre aqueles definidos por este estudo
(subsecdo 2.6.4), seis deles informaram que produzem Tirinhas Verticais, seis quadrinhos
Paginados, dois Tirinhas Classicas e um faz quadrinhos de Tela Infinita, também adequado
como Quadrinho para Tela Pequena.

A maioria dos webcomics encontrados nas plataformas e redes sociais ainda segue
um modelo classico, paginado ou de tirinhas. Por esse motivo, conseguir contato com
autores que trabalham narrativas seriadas com boa leitura para tela pequena se mostrou
mais dificil, principalmente por trés motivos: 1) eles ainda sdo poucos autores; 2) os mais
facilmente encontrados sdo contratados pelas plataformas, o que os torna bastante

populares e, por isso, menos disponiveis para contatos; e, finalmente, 3) porque a maioria



deles sdo autores asiaticos (principalmente sul-coreanos), impedindo a pesquisa por causa
da barreira de linguagem.

Entretanto, mesmo com uma amostragem com baixa quantidade de autores
focados em tela pequena, os entrevistados apresentaram uma preocupagdo com este tipo
de design, mencionando inclusive planos de utilizacdo futura em suas publicacdes. Com isso,
na proxima subsecdo, este estudo apresenta uma compilacdo das principais informacgoes

obtidas nesta primeira coleta de dados.

As primeiras perguntas, tanto do questionario enviado por e-mail, apresentado
anteriormente no Quadro 8, quanto das entrevistas por audio e video conferéncia, foram a
respeito das opcbGes de Design nas webcomics, em busca de uma boa legibilidade em
ambientes digitais, especificamente em dispositivos de tela pequena, conforme ja abordado
nas subsecdes 2.3.3 e 2.5.2. Poucos souberam responder esta questdo com clareza, e isso
implica em uma afirmacdo feita por Eisner (1999) quanto ao conhecimento dos quadrinistas
ao fazer seu oficio: muitas vezes o autor cria de acordo com o que sente que é certo, e nao
seguindo regras. Pelo menos quatro dos quadrinistas participantes, QA, QB, QD e QE,
admitiram que aprenderam a fazer quadrinhos durante o processo de desenvolvimento e
publicacdo. O participante QA afirmou que escreveu uma histéria longa para quadrinizar e
publicar em uma plataforma digital, mas como ndo tinha experiéncia, preferiu escrever
outra curta para testar suas proprias habilidades antes de se comprometer com a primeira
ideia mais longa. QE confessou que comecou se baseando em outros autores até descobrir
seu proprio estilo de criacdo. Pelo menos dois quadrinistas, QA e QM, comentaram que
algumas mudangas em suas opgles de design foram baseadas em criticas de leitores,
principalmente sobre letreiramento.

O participante QB, que publica uma histdéria seriada na plataforma Tapas,
apresentou uma preocupacdo a respeito deste aprendizado pratico, de forma mais
consciente: declarou que existe uma diferenga perceptivel no design dos primeiros capitulos
— que comegaram a ser publicados semanalmente em janeiro de 2018 — para os ultimos, pois
percebeu elementos visuais que precisavam melhorar para que sua historia propiciasse boa

leitura tanto em telas grandes como pequenas. Isso envolve desde a distribuicdo dos



elementos dos quadros (cendrio, personagens etc.) até os balGes e recordatdrios, além do

proprio texto (Figura 46).

Figura 46 - Série "Rei de lata", na plataforma Tapas, em um notebook de 14" e um Smartphone de 5,9".
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Fonte: da autora. Imagens disponiveis em https://tapas.io/series/Rei-de-la, acesso em 24/jan/2019.

O autor supracitado produz uma webcomic que se encaixa na descricdo de
Paginada, apesar de fornecer uma leitura relativamente adequada para formato Tela
Infinita. A participante QC, que trabalha com este segundo tipo de quadrinho, afirmou, ao
ser perguntada sobre suas opc¢des de design, que “o objetivo é fazer os quadros bem
grandes e controlar o pacing® da histdria por meio de rolagem digital, ao invés de paginas
de um livro”.

Globalmente, os elementos que os quadrinistas citaram como preocupacdes
recorrentes para otimizar a leitura em dispositivos de tela pequena foram: a largura dos
guadros; o tamanho das letras; a organizacdo dos baldes, assim como a quantidade de texto
neles; e o destaque dos personagens nos quadros para melhor leitura visual. A participante
QH comentou que “eu foco em garantir que meus personagens se destacam do fundo e que
os visuais sdo faceis de ler, isso ajuda a tornar a acdo mais clara, mesmo em pequenos

formatos”. O destaque consiste em descolar o personagem dos cendrios ao fundo, seja por

670 termo pacing, em inglés, pode ser traduzido como ritmo. E o termo utilizado por quadrinistas para definir a
habilidade de uma narrativa de enfatizar ou ndo um determinado momento alterando a sensacdo de tempo de
leitura, seja por meio de variacdo de tamanho dos quadros, quantidade ou design das cenas.


https://tapas.io/series/Rei-de-la

meio de contornos reforgados, cor, ou, no caso do exemplo da Figura 47, por um efeito de

iluminacao.

Figura 47 - Personagem destacado do fundo da HQ "Brother's Bond", da plataforma Webtoon.

YOSHI,
WHERE ARE
You GOING?

Fonte: da autora. Disponivel em https://www.webtoons.com/en/action/brothersbond/chapter-
5/viewer?title_no=1458&episode_no=6, acesso em 25/jan/2019.

Sobre a diferenca entre fazer quadrinhos para midia impressa e midia digital,
novamente poucos souberam responder com alguma clareza. Conforme afirmou o
participante QB, “A minha primeira experiéncia de fazer quadrinho foi de fazer direto para a
midia digital, entdo eu ndo tinha essa preocupacdo de contrastar as duas midias diferentes, e
eu simplesmente... fazia”. Outro exemplo é o de um casal de participantes, Ql e QJ, ao
comentar que seus quadrinhos se adaptaram bem aos formatos digitais e tela pequena, por
acaso: eles comecaram a produzir as tirinhas em um formato vertical, pensando na
publicacdo impressa, mas como sdo quadros simples e com letras grandes, a adaptacao para
o digital, sites de redes sociais e dispositivos de tela pequena, imediatamente funcionou,
segundo eles, por pura sorte. Pelo menos trés quadrinistas, QH, QN e QO, citaram como
diferenca entre fazer quadrinhos digitais e impressos a conversdo de cores dos arquivos
digitais — que devem ser em RGB para os digitais e em CMYK para os que serdao impressos.

Contrario a ideia que este estudo vem levantando, de que existe uma preocupac¢ao

constante com o letreiramento e legibilidade dos textos nos quadrinhos (subsecdes 2.3.3 e


https://www.webtoons.com/en/action/brothersbond/chapter-5/viewer?title_no=1458&episode_no=6
https://www.webtoons.com/en/action/brothersbond/chapter-5/viewer?title_no=1458&episode_no=6

2.5.2), por parte dos quadrinistas, esta ndo parece ser uma unanimidade. Pelo menos 8 dos
15 entrevistados confessaram que tem pouca ou quase nenhuma preocupa¢dao com este
quesito. Alguns desses disseram que, em alguns momentos, publicam digitalmente os
guadrinhos e, caso percebam que a leitura ficou comprometida, arrumam e refazem a
publicagao. A quadrinista QD afirmou que “como é muito facil alterar, normalmente eu
publico, vejo, e se tiver que mudar, eu mudo”.

Ao mesmo tempo, 0s outros sete autores declararam uma preocupa¢do bem
especifica com esta questdo. Os cuidados vdo desde o tamanho da fonte de texto, passando
pela quantidade e até pelo posicionamento dos balGes no design da pagina. Conforme
afirmou a participante QC, “eu me preocupo em fazer meus baldes de texto fluirem
naturalmente de um para o outro pelo design, para que seus olhos (do leitor) se guiem
naturalmente da maneira mais facil possivel. As pessoas leem minhas 400 pdginas de
guadrinhos em uma hora, entdo deve estar funcionando!”.

O tamanho de fonte utilizada para as imagens foi citado algumas vezes, com
variacoes de fonte 11 até fonte tamanho 50 pontos. Infelizmente, isso ndo pode ser utilizado
como base, pois a resolucdo da imagem em dpi® ou a prépria largura, tanto em pixeis como
em centimetros, dependendo da resolucdo em que o quadrinista trabalha, influenciam no
tamanho final de leitura da letra. Conforme ja abordado na subsecdo 2.5.1, sobre design
responsivo, isto acontece porque as plataformas de leitura em dispositivos de tela pequena
tendem a reduzir (ou expandir) o tamanho a imagem para a largura da tela, tornando
variavel o tamanho da fonte em pontos. Além dessa diferenca, ainda existe a variacdo de
tamanhos de telas de dispositivos mdveis, que permite qualquer tamanho até 7 polegadas

na diagonal®°.

Ecoando os resultados encontrados pela autora deste estudo anteriormente’?, existe

uma espécie de controvérsia com o uso de hipermidia em quadrinhos digitais. Alguns

8 Dpi: “Dots per inch”, que seriam “pontos por polegada”. E a unidade de resolucdo utilizada em softwares de
edicdo para a qualidade e quantidade de informagdo de uma imagem. 72dpi é referente a qualidade minima
para uma boa resolucdo em tela, ao passo que 300 dpi é a qualidade minima exigida para impressao.

69 Conforme estipulado por este estudo como o limite para considerar uma tela de dispositivo como “pequena”
na subsecdo 1.7.

70 Na dissertacdo de mestrado em Design na UFSC intitulada “Contribuic®es da hipermidia nas Histdérias em
Quadrinhos para a experiéncia de leitura e aprendizagem” (PRESSER, 2015).



entrevistados acham que a insergao de elementos de hipermidia pode ser entendida como a
migracdo dos quadrinhos para um novo tipo de midia. Por exemplo, ao ser perguntado sobre
o uso de animac¢des nos quadrinhos, o participante QL afirmou que “a pessoa consegue
atribuir a esse tipo de coisa muito mais a uma animac¢do limitada do que um quadrinho
melhorado”. Além desta afirmacdo de que quadrinhos podem ser interpretados como outra
coisa com essa insercdo de hipermidia, outros participantes também argumentaram sobre a
reprodutibilidade destes elementos em uma futura versao impressa. QH afirmou que “eu
sinto que adicionar esses elementos externos como som e animag¢do podem ferir minha
habilidade de contar uma histdria impressa, que é o que as pessoas acabam querendo”.
Outro motivo para o ndo uso de hipermidia é o préprio conhecimento e capacidade do
autor, que assume ndo saber como fazer isso, ou ndo ter o tempo necessario disponivel.

Numa perspectiva contraria, entre os autores que apoiam o uso de elementos de
hipermidia, existe a preocupacdo de que tais elementos — neste caso, principalmente as
animagbes — sejam inseridos apenas onde sua presenca agregue na leitura. “Se nds
eventualmente fizermos isso, nds queremos que seja importante para a histdria, e nado
apenas um efeito especial para sublinhar que nds sabemos como fazer”, afirmam Ql e QJ. E
essa ideia é corroborada por outros participantes, tal como QF, ao dizer que inserir
animacdes em seus quadrinhos “é raro, porque da muito trabalho e, em geral, ndo precisa,
mas tem quadrinhos que a piada é justamente o movimento”.

A respeito da insercdo de audio, apenas dois autores comentaram sobre suas
experiéncias. O primeiro, QA, explicou que, por sua webcomic ser sobre personagens que
sdo musicos, a insercao de uma trilha sonora se tornava crucial para a imersao. Neste caso,
ele contou que contrata musicos profissionais para compor uma trilha sonora que se adeque
as suas narrativas e insere elas por meio da ferramenta disponibilizada pela sua plataforma,
a HiveWorks, a fim de reproduzir durante a leitura de momentos especificos da agao. Ja a
participante QF disse que nas postagens de suas tirinhas, caso a narrativa tenha algum tipo
de relagdo com alguma musica, ela costuma colocar no final da publicagao um link para a
determinada musica em um clip no Youtube, para que o leitor ouca/assista apos a leitura.

No entanto, varios autores comentaram que gostariam de inserir musicas em suas
HQs, mas nao o fazem porque ndo sabem como ou ndo tem tempo para isso. Segundo eles,
a plataforma Webtoons disponibiliza possibilidade de insercdo de trilha sonora que pode ser

ativada em determinados quadros da narrativa, e a Tapas oferece um sistema integrado de



insergao de trilha sonora vinculada a plataforma de musicas SoundCloud para ser ativada
durante os episédios. Como o Unico caso de audio inserido, de fato, na narrativa, conta com
a composicdao contratada de musicas exclusivas para a webcomics, nenhum entrevistado
relatou outras experiéncias, nem efetuou comentarios a respeito dos direitos autorais de

musicas de terceiros.

Este trabalho ndo tem a pretensdo de guiar autores em como ganhar dinheiro com
o seu trabalho, mas a viabilizacdo de uma publicacdo digital também depende de o autor
conseguir manter sua vida de criador, financeiramente. Nesta perspectiva, foi perguntado
aos autores sobre como eles monetizam suas obras digitais, visto que, diferente das
publicacbes impressas, ndo existe um produto fisico a ser vendido, e o conteudo é
consumido, na maioria das vezes, de forma gratuita pelos leitores.

Todos os entrevistados que monetizam suas publicacGes responderam que ndo
existe uma maneira Unica de ganhar dinheiro com quadrinhos digitais. A solucdo é sempre
financiar os seus trabalhos de diversas formas, somando pequenas quantias de diferentes
fontes, para obter um montante que viabilize todo o trabalho. As mais citadas sdo
compiladas a seguir:

e Financiamento coletivo: os quadrinistas com mais popularidade costumam oferecer
itens exclusivos a apoiadores por meio de plataformas de Crowdsourcing, como o
Patreon, o Padrim e o Apoia-se, conforme ja levantado por este estudo na subsecdo
2.6.4. Desta forma, os leitores contribuem com uma pequena quantidade mensal e
recebem conteddos exclusivos, como: bastidores de criacdo, videos, esbocos,
ilustragdes por encomendas e, em alguns casos, os proprios quadrinhos antes do
resto do publico que ndo contribui. Conforme relato dos entrevistados, essa é a fonte

de renda mais substancial.

e Anuncios em sites: segundo QA e QF, apesar de gerar pouco retorno, ainda podem
ser considerados vdlidos. Os casos mais interessantes sdo dos quadrinistas que
publicam pela Hiveworks, que faz todo o controle de anuncios e de pagamento, o

qual além de gerar um bom retorno, é menos trabalhoso para os autores, que nao



precisam se preocupar com a logistica de procurar anunciantes ou de saber utilizar o

GoogleAds”.

Merchandising: é a producdo de produtos com as artes dos autores para venda.
Foram citadas pelos entrevistados trés maneiras de fazer isto: 1) produzindo
pessoalmente e vendendo em uma loja virtual, onde o autor precisa cuidar desde a
producdo dos produtos estampados até o envio e cobranga dos produtos; 2) via sites
de marketPlace, onde o autor apenas disponibiliza a arte, e a plataforma produz o
produto, cobra e envia, pagando um valor fixo ou porcentagem ao autor por cada
produto vendido; e 3), na Plataforma Hiveworks, onde o autor disponibiliza suas
artes e a prépria plataforma monta a loja e produz os produtos relacionados a

webcomics, além de cobrar e enviar.

Licenciamento de quadrinhos para livros didaticos: alguns quadrinistas brasileiros,
tais como QD, QL e QM, disseram que existe um mercado lucrativo de livros
didaticos, que compra diretamente dos autores os direitos de uso de seus quadrinhos
(majoritariamente tirinhas) para uso em suas publicacGes. Segundo os autores, as
tirinhas sdo usadas em diversos contextos, como gramatica, histéria ou ensino de

linguas.

Publicagcdo impressa: apesar da produgdo dos quadrinhos ser focada em ambientes
digitais, pelo menos metade dos autores entrevistados comentou que trabalha suas
artes de forma que, futuramente, possam ser publicadas também em modo
impresso. Assim, apoiados na divulgacao pela internet, os autores publicam os
guadrinhos em livros, tanto independentemente, como por meio de editoras, nos
casos em que os titulos sdo mais populares. Porém, o retorno financeiro da venda de
impressos costuma ser baixo, principalmente por meio de editoras, onde o autor fica

com algo em torno de 7% do valor de capa de cada exemplar, apenas.

Eventos e atividades indiretas: Além dessas formas, os autores de quadrinhos
costumam participar de eventos da drea, tais como convencbes tematicas de

guadrinhos ou design e artes. Nestes eventos, eles podem montar stands com seus

1 Servico de anuncios da Google.inc, que intermedia anunciantes e geradores de contetdo na publicidade

digital.



produtos — versdes impressas de seus quadrinhos digitais, posteres com suas artes e
outros produtos estampados — ou podem ser convidados para outras atividades que

costumam gerar receita, tais como workshops e palestras.

Globalmente, os entrevistados comentaram que s3o poucos os autores de
guadrinhos digitais que vivem exclusivamente deste oficio. Os que conseguem uma renda
boa apenas com suas cria¢des, além de poucos, precisam abranger um conhecimento vasto
em sites de redes sociais, producdo grafica e gerenciamento financeiro. Em caso de
guadrinhos realmente famosos, alguns autores passam a contar com o servico de agentes,
gue se ocupam com toda a parte ndo relacionada a criacdo. Estes sdo casos raros, e este

estudo ndo teve sucesso na tentativa de contato com nenhum deles.

De acordo com as informagGes levantadas por este estudo, tanto na
fundamentacdo tedrica quanto nas entrevistas descritas nesta se¢do, o quadrinista digital,
enquanto profissional, precisa englobar uma quantidade generosa de habilidades para obter
sucesso com suas publicacbes, caso trabalhe sozinho. Estas habilidades vao desde aquelas
necessarias para produzir uma HQ, j& apresentadas neste estudo, na se¢do 2.4, até os
conhecimentos especificos necessarios para uma publicagao digital. Em um cenario ideal,
estas habilidades seriam cobertas por diversos profissionais especializados, mas,
considerando-se que o retorno financeiro geralmente é muito baixo, o normal é encontrar
um Unico profissional que se vé obrigado a englobar todas as fungdes.

Dos quadrinistas participantes desta pesquisa, percebeu-se um despreparo técnico
geral, principalmente entre os que publicam ha menos tempo. Apoiados principalmente em
habilidades de ilustracdo e criatividade para contar histérias ou piadas em tirinhas curtas, os
autores acabam nao sabendo como chegaram ao presente sucesso de publico, publicando
seu material por meio de tentativa e erro. Poucos autores demonstraram ter algum tipo de
preparo técnico na producdo de seus webcomics, anterior a sua publicacdo, como estudo
prévio da plataforma ou o estudo da propria linguagem dos quadrinhos em si.

O uso de elementos de hipermidia sdo, novamente, uma incdgnita entre os
participantes: parte os defende, afirmando que enriquece a experiéncia de leitura, parte
prefere seu ndo uso, normalmente em busca de uma versdao impressa futura de suas

criagdes, ao afirmar que tais elementos descaracterizam a midia.
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Ao analisar todas as informacdes levantadas por este estudo, tanto na
fundamentacdo tedrica, feita na primeira etapa, como nas contribuicdes dos autores de
webcomics entrevistados nesta primeira fase da segunda etapa, este estudo avanca para a
primeira versdao do guia de parametros para o desenvolvimento de Mobile Comics,

apresentada na préxima secao.

4.2 A primeira versao do Guia de Parametros

A partir do conhecimento coletado com a fundamentacdo tedrica apresentada no
Capitulo 2 deste estudo, somado aos resultados da pesquisa realizada na primeira fase
supracitada, foi desenvolvida uma primeira versao do guia de parametros para

desenvolvimento de Mobile Comics (Figura 48).

Figura 48 - Capa do primeiro Guia de Parametros

Fonte: da autora
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Esta versdo do guia se apresenta em um PDF de 19 paginas, formato A5, e ilustrado

(conforme amostras na Figura 49).

Figura 49 - Paginas internas do Guia de Parametros

Mobile Comics?
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Fonte: da autora.



No Guia, os tépicos abordados sobre o design das webcomics focadas na leitura em
tela pequena, elencados a partir da fundamentacdo tedrica apresentada até este momento
e das entrevistas com os quadrinistas digitais, foram organizados da seguinte forma:

e Uma introducdo sobre Mobile Comics e seu publico alvo;
e As principais caracteristicas visuais dos Mobile Comics, em tépicos:

o Largura estreita e tela infinita, com explicacdes sobre as limita¢des e
vantagens de criar visando a leitura em uma tela pequena;

o As areas de siléncio, introduzindo esta nomenclatura para as sarjetas
mais espacgosas dos Mobile Comics, que visam destacar cenas e dar
mais respiro ao design da narrativa;

o O tamanho dos quadros como destaque da narrativa, enfatizando a
importancia do dimensionamento de cenas para a dramaticidade;

o Menos é mais, no qual os principios do Mobile First sao inseridos no
contexto dos quadrinhos digitais;

o Foco na atengdo do leitor, onde a atengao do leitor digital é
abordada, em comparag¢do com a atencdo do leitor de quadrinhos
classicos;

o A distribuicdo de balGes e recordatérios como guia, exibindo a
importancia da diagramagao fluida dos textos na diagramacgao da
webcomics para auxiliar na leitura;

o O movimento de tela como cdmera e como descida ou queda, onde o
conceito de utilizacdo da rolagem de tela como elemento de design
na construcdo da narrativa é exemplificado por meio de imagens de
webcomics publicadas online;

o AnimacOes e efeitos sonoros, apresentando o conceito de insergdo
de hipermidia nas webcomics.

e As principais caracteristicas técnicas necessarias para o desenvolvimento de
Mobile Comics:

o Tamanho e qualidade de imagens;

o Textos;

o Publicacdo digital (site proprio, Sites de Redes Sociais e Plataformas);

o Monetizagao.



Cada topico apresentado foi desenvolvido a partir da fundamentagao teorica
apresentada neste estudo, no Capitulo 2; das entrevistas com os autores de quadrinhos
digitais, feitas na primeira fase desta pesquisa; e da leitura de Mobile Comics nas principais
plataformas digitais que focam na leitura em tela pequena, apresentadas na subsecdo 2.6.5,
deste estudo.

O desafio apresentado neste momento foi o de organizar todas as informacgGes
coletadas até entdo pelo presente estudo, em busca de um material amigdvel, para o publico
alvo destinado, conforme ja apresentado nos objetivos desta pesquisa, no subcapitulo 1.3.
Desta forma, procurou-se comecar o Guia introduzindo o leitor ao conceito de Mobile
Comics, dando exemplos de termos e situacdes populares; e, em seguida, apresentando as
principais caracteristicas encontradas na fundamentacdo tedrica, de maneira detalhada e
ilustrada, de forma a agregar as informacdes coletadas com os quadrinistas profissionais.

Novamente, conforme proposto nos objetivos deste estudo, o publico alvo deste
material sdo quadrinistas iniciantes neste novo género, que buscam entender sua linguagem
visual para o desenvolvimento e publicacdo de uma Mobile Comic em uma plataforma de
conteudo. Nesta perspectiva, em busca de uma melhor aceitagao e difusdo entre estes
individuos, o guia foi escrito utilizando linguagem coloquial, mas sem excluir referéncias
académicas. As ilustracdes técnicas foram produzidas pela autora deste estudo, e exemplos
de aplicacbes de determinados parametros foram extraidos de webcomics publicadas
online, disponibilizando links para acesso dos leitores as obras originais.

Esta primeira versdo do Guia, que foi redigida em portugués (brasileiro) e traduzida
para o inglés, ndo foi disponibilizada de forma publica online, tendo servido de suporte para

os integrantes da amostra da segunda fase da pesquisa, a qual serd explanada a seguir.

4.3 Fase 2: Aplicacdo do Guia com alunos de quadrinhos

A Fase 2 desta segunda etapa da pesquisa, conforme ja explicitado na secdo 3.2,
deu-se durante o periodo de Doutorado Sanduiche da autora em Lisboa/Portugal, viabilizado
pelo programa PDSE da CAPES, selecdo de 2017, com apoio do IADE e do UNIDCOM de

Lisboa.



A amostragem deu-se com os alunos de duas turmas da disciplina de “llustracdo e
Banda Desenhada” do curso de mestrado em Cultura Visual do IADE, em Lisboa, Portugal, no
segundo semestre letivo de 2018/2019 (entre margo e junho de 2019), sob a supervisdo do
Professor Eduardo Corte-Real.

Estas duas turmas contavam com um total de 24 alunos (sendo 12 de uma turma
diurna e mais 12 de outra turma noturna), compostas por estudantes de mestrado dos
seguintes paises: Brasil, Portugal, Itdlia, Coldmbia, Austria e Espanha, todos entre 21 e 38
anos.

A estes alunos, foi apresentada a proposta de trabalho explicitada no Quadro 10,
gue foi desenvolvida em conjunto com o Prof. Eduardo Corte-Real, responsavel pela
disciplina, na qual deveriam desenvolver uma webcomic para obtengdao da nota final do

semestre, com a opcao de fazé-la focada ou ndo na leitura em tela pequena.

Quadro 10 - Descricdo completa do trabalho para os alunos

Trabalho Banda Desenhada

O trabalho serd composto por 5 fases:
1) Plot & Script;

2) Character and Ambient Design;

3) Storyboard/Thumbnails;

4) Editorial Proof;

5) Published Webcomic.

Na primeira aula, na apresentacdo deste trabalho, serd entregue aos alunos:

a) Um argumento para ser feito em Banda Desenhada: Uma histdria curta em formato de texto narrativo
(“Perfeicdo”, por Eca de Queirdz);

b) Um guia de parametros para producdo de uma webcomic para a plataforma Tapas (Tapas.io);

¢) Um cronograma com prazos de entrega para cada fase.

Fase 1: Plot & Script

Nesta fase, o aluno deve apresentar o plot da histdria, e junto um roteiro completo da sua Banda Desenhada,
identificando quadros e textos. O exemplo a seguir pode ser seguido ou adaptado conforme preferéncias do
aluno:

Quadro | Descri¢do Textos Efeitos
Plano geral da cidade, mostrando bem o Lembrete: As noites de verao :
- ) . ~ ) Onomatopeias de
prédio do protagonista, com uma janela sao as piores. Quentes e . .
1 L . ) . buzinas e sirenes
acesa. E noite, a lua é crescente, céu nublado. [ Umidas, parece que realca sl e
A cidade é bastante cinza e suja. cheiro dos esgotos. ’
Plano geral na sala do escritério do Lembrete: Eu preferi ficar no
protagonista. E um escritério de detetive, escritério revendo minhas Barulhos de
2 com visual "noir", contando com um arquivo |evidéncias de mais um caso de [sirenes pela
de metal, uma mesa no meio da sala, uma adultério. A historia é sempre a |janela.
janela ao fundo com persianas entreabertas. | mesma. Alguém desconfia. Eu
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O protagonista estd sentado numa cadeira descubro. Alguém chora. Um

com 0s pés na mesa. advogado é contratado.
: Lembrete: O que eu menos Barulho de
Close no rosto do protagonista, com uma o .
3 . esperava naquela noite infernal | batidas em uma
expressao intrigada. )
era um cliente. porta.
44n

Espera-se que a narrativa completa conte com, pelo menos, 25 quadros. O aluno é livre para fazer mais que
isso se achar necessario. O roteiro precisa contar a histéria do argumento entregue de forma conclusiva, ou
seja, ndo é permitido contar apenas uma parte da historia.

Fase 2: Character and Ambient Design

Nesta fase, o aluno deve apresentar os estudos visuais dos personagens da historia. Deverao ser feitas
ilustracdes que apresentem o visual geral, estudos de expressdes e variacdes de roupas, se for o caso. Junto,
alguns estudos de cendrios dos principais locais onde a histéria deve acontecer.

Young Clark Kent

Figura 1: Exemplo de Estudo de personagem
Fonte: http://www.kalathannassov.com/ m1738/Visual-Development/Character-Design-Portfolio

No total, sdo esperados pelo menos:
2 paginas do caderno para cada personagem: Ulisses, Calipso, Penélope.
4 paginas do caderno de estudos de cendrios.

Fase 3: Storyboard/Thumbnails

Nesta fase, o aluno deve esbocar a estrutura de quadros da Banda Desenhada. Pode ser feito tanto com
materiais manuais como digitalmente, e sera avaliado em aula.

O Storyboard/thumbnail de uma Banda Desenhada consiste em esbogos gerais da narrativa, definindo
angulos de cena, posicionamento de personagens e de baldes de texto. Pode ser tdo simples como bonecos
de palitos, desde que a ideia da narrativa fique clara, conforme exemplo da imagem a seguir:



http://www.kalathannassov.com/_m1738/Visual-Development/Character-Design-Portfolio

Figura 2: Exemplo de thumbnail prevendo enquadramentos, baldes, onomatopeias, etc.

Esta fase segue o script apresentado na primeira fase; portanto é importante evitar cortes ou insercdes de
guadros ndo previstos no Script.

Fase 4: Editorial Proof

Nesta fase, a webcomic sera entregue quase pronta. Deve estar toda desenhada e com os textos inseridos,
faltando apenas a finalizacdo dos desenhos (que pode variar de acordo com a opgdo artistica de cada aluno).
O Professor fara observacoes e pedird mudancas nesta fase, por isso ela é importante antes da finalizacdo
oficial da webcomic, com linhas e cores, por exemplo.

A apresentacdo desta fase sera por meio de publicagdo na plataforma Tapas, e sera visualizada e avaliada em
aula no projetor para a turma.

Fase 5: Published Webcomic
Esta é a fase final do trabalho. Apés a finalizacdo das artes da Banda Desenhada, o aluno deve publicar a
webcomic na plataforma Tapas.io e entregar o link de leitura ao professor. A avaliagdo final sera feita a partir
dos seguintes critérios de avaliacdo:

e Necessidade de ampliar as imagens ou aproximar o celular para melhor leitura;

e Se aleitura se tornou cansativa;

e Sequéncia de leitura dos quadros e textos em ordem intuitiva de leitura;

e Uso de elementos de hipermidia (animagGes, trilha sonora, etc.);

e Criatividade na adaptagdo do conto para midia Banda Desenhada.

Fonte: da autora.

Para fins de testar a eficacia do guia de parametros apresentado anteriormente,

este foi oferecido como material de apoio para a turma da noite, mas ndo para a turma da

tarde (grupo de controle). Todos os alunos foram informados da pesquisa, e o conteudo foi

disponibilizado também para os alunos da tarde ao final do semestre, porém somente apds

a entrega do trabalho. Desta forma, com o consentimento dos alunos, este estudo teve a

oportunidade de comparar webcomics desenvolvidas por quadrinistas iniciantes que tiveram

e que ndo tiveram acesso as informacoes da primeira versdo do guia de parametros.
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A autora deste estudo acompanhou o desenvolvimento das webcomics dos alunos,
como professora convidada na disciplina de “llustragao e Banda Desenhada”, ao lado do
Professor responsavel pela disciplina e coorientador desta tese, Eduardo Corte-Real.

Apesar da liberdade de trabalhar com o formato classico de quadrinhos
(paginados), a maioria dos alunos escolheu desenvolver sua webcomic no formato focado na
leitura em tela pequena, ou seja, todos os 12 alunos da turma noturna (que receberam o
guia de parametros) e 8 dos 12 alunos da turma vespertina. Os 4 alunos que decidiram por
trabalhar em HQs paginadas apresentaram seu trabalho na plataforma digital Tapas, e ndo
tiveram suas notas académicas comprometidas por este motivo.

Comparativamente com a experiéncia desta disciplina em outros anos, o Prof.
Corte-Real afirmou que houve um engajamento positivo dos alunos com a proposta,
principalmente considerando o curto prazo para o desenvolvimento de uma histéria em

guadrinhos completa como propunha a atividade.

A abordagem deste estudo a respeito do desenvolvimento de webcomics focadas
na leitura em tela pequena é primordialmente de Design; ou seja, as escolhas criativas dos
alunos quanto a adaptacdo de argumento de roteiro do conto originalmente proposto para a
atividade — “A Perfeicao”, de E¢a de Queirdéz — ndao foram levadas em consideragdao tanto
para a andlise de dados desta pesquisa como para a avaliagcdo conceitual feita pelo Professor
e pela autora do estudo dos alunos para a disciplina.

Sendo assim, as observacgGes feitas nesta avaliacdo sdo todas de carater visual, onde
buscou-se considerar a possibilidade de que os alunos do grupo de controle (turma da
tarde), que ndo receberam o guia de parametros como material de apoio, pudessem
desenvolver trabalhos semelhantes aos alunos da turma noturna, por meio de leitura e
analise das webcomics disponiveis nas plataformas digitais online e recursos préprios de
pesquisa.

No entanto, a maioria dos alunos afirmou em conversas em aula que, apesar de
serem leitores de quadrinhos, o conceito de leitura desta midia em dispositivos moveis era

novidade para eles. Esta pouca familiaridade com o assunto ficou bastante clara nos



trabalhos apresentados, com leiturabilidade comprometida em telas pequenas na maioria

dos casos, e com maior incidéncia na turma que ndo teve acesso ao guia.

Figura 50 — Capturas de tela de webcomics dos alunos do grupo de controle
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Fonte: da autora

Conforme pode ser visto nas capturas de tela das webcomics da Figura 50, que sdo
obras de alunos da turma da tarde, apesar de uma boa qualidade de ilustracdo e composicdo
grafica, a leitura fica comprometida devido a quantidade de informacdo apresentada em
guadros amontoados, e aos textos demasiadamente pequenos em relacdo ao tamanho da

tela.



Figura 51 — Captura de tela de outra webcomic do grupo de controle com o uso de alguns elementos visuais
interessantes
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Fonte: da autora.

Porém, mesmo sem o auxilio do guia de parametros como material de apoio, alguns
alunos se destacaram ao utilizar recursos visuais abordados neste estudo, como mostrado
na Figura 51. Neste exemplo, pode-se observar os diferentes tamanhos de quadros para
enfatizar a narrativa, a boa escolha do tamanho de texto para leitura e o uso dos quadros

em sequéncia que sdo beneficiados pela rolagem de tela para uma leitura de movimento.



Figura 52 — Capturas de tela de uma webcomic com satisfatdrio apelo visual da turma da noite
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Fonte: da autora.

Em contrapartida, na turma da noite, que teve acesso ao guia de parametros,
percebe-se maior eficiéncia na qualidade narrativa e de Design dos trabalhos apresentados.
Na Figura 52, a autora utilizou-se dos tamanhos de quadros para dar énfase na
dramaticidade das cenas, sequéncias viradas na horizontal para utilizar o movimento de tela,
reducdo na quantidade de informacdes visuais, organizacdo fluida dos elementos para
leitura mais agil, entre outros tépicos abordados. O resultado é uma webcomic envolvente, e
de facil leitura. Solucdes semelhantes também sdo percebidas em outras webcomics, como a

ilustrada na Figura 53.



Figura 53 — Capturas de tela de outra webcomic da turma da noite
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Fonte: da autora.

Ao final do semestre letivo, as webcomics desenvolvidas pelos alunos da turma da
noite, que teve suporte do guia de parametros, apresentaram uma qualidade visual
substancialmente superior aos dos alunos da turma da tarde, que ndo tiveram acesso ao
guia. Entre os principais elementos a serem destacados, ficam o uso de letreiramento maior,
viabilizando a legibilidade em telas pequenas; o uso de dreas de siléncio, para isolar os
agrupamentos de dramaticidade; a simplicidade de traco; e o uso da largura de tela com
melhor eficacia. Suas avaliagdes, no entanto, levaram em consideracdo o acesso ou nao a
este material, ndo prejudicando os alunos da turma da tarde em suas notas finais.

Os alunos da turma da noite afirmaram, em conversas durante as aulas, que o guia
de pardmetros foi fundamental para a nog¢do inicial de como trabalhar com as
especificidades desta midia. Foi dito que facilitou na mudanga de planejamento visual de
pagina para tela, e que alguns dos tépicos abordados parecem bastante obvios na teoria,
mas na pratica ndo. Esta adaptacdo do desenvolvimento de quadrinhos cldssicos para
webcomics foi um assunto recorrente; um dos alunos, inclusive, mostrou que precisou fazer
seu estudo de thumbnails da webcomic em papel antes de trabalhar no digital, por achar

dificil a visualizacdo da histdria em tela, como pode ser visto na Figura 54.
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Figura 54 - Storyboard em papel para a webcomic de um aluno da turma da noite

fonte: da autora.

Globalmente, os alunos expressaram opinides positivas sobre o material de apoio
oferecido pelo guia de parametros. Uma das alunas fez uma analogia interessante, ao dizer
que gostava da proposta dos Mobile Comics por ser um conteido que vocé consome “em
bicadinhas” ao invés de “golbes”’?, comparando os quadros isolados nas telas pequenas com
as grandes paginas de quadrinhos impressos. Na Figura 55, as fotos mostram algumas das

apresentacdes dos trabalhos finais dos alunos em sala de aula.

72 Originalmente em inglés, a afirmac3do da aluna foi “/ like that you consume it in little sips, instead of a big gulp”.




fonte: da autora.

Mesmo com todo o retorno positivo do uso do guia de parametros, alguns
comentarios dos alunos trouxeram a luz falhas a serem corrigidas nesta primeira versao.
Entre eles:

e As especificagdes técnicas sobre tamanhos de imagem e texto ficaram um
pouco confusas;

e O conceito de altura variavel das telas dos dispositivos méveis ficou vago —
a maioria dos alunos pediu mais explicacdes sobre isso em aula;

e Os alunos utilizaram muito pouco os recursos de hipermidia, e os poucos
gue tentaram utilizar apresentavam duvidas sobre “o quanto é o suficiente”

ou “o quanto é demais” para uma narrativa;



e Boa parte dos alunos teve duvidas técnicas quanto aos arquivos a serem
publicados na plataforma Tapas, e estas duvidas podem ser expandidas
para as outras plataformas.

Com estas informacodes, este estudo passa para a segunda versdo do guia, com a

sua atualizacdo para posterior avaliacao de profissionais e académicos de quadrinhos.

4.4 A segunda versao do Guia de Parametros

A segunda versdo do Guia de Parametros, que também foi traduzida para o Inglés
posteriormente, contou com algumas atualizacdes em seu conteudo, partindo das
observagdes dos alunos e de avaliacdo da prépria autora. Entre as alteracdes, as principais
foram as seguintes:

e As legendas das imagens, contando com os links para as webcomics, foram
reduzidas de URLs por extenso para links clicaveis permitidos pela tecnologia
do PDF. Como este guia ndo tem a intencdo de ser distribuido de maneira
impressa, os links por extenso eram desnecessarios;

e QOs topicos de “Movimento de tela como camera” e “Movimento de tela
como descida ou queda” foram invertidos de posicdo, para tornar a
compreensao mais natural;

e Todo o tdpico sobre hipermidia foi revisto, buscando explicitar melhor a
necessidade ou ndo da insercdo deste tipo de conteido nos Mobile Comics;

e O item sobre tecnicalidades, no qual as resolucdes de tela e tamanhos de
imagens sdo explicadas, foi reescrito e ampliado, com inser¢ao de tabelas e
imagens, em busca de maior clareza;

e O texto como um todo foi revisado, bem como a diagramacdo e as cores.

Globalmente, as alteragdes foram poucas, porém focadas em um material com

aparéncia mais coesa e consistente.

4.5 Fase 3: Avaliacao dos profissionais que atuam com quadrinhos
Com base na revisdo tedrica e bibliografica apresentadas no Capitulo 2 deste
documento, e nas duas primeiras fases desta pesquisa de campo, apresentadas nas secdes

4.1 e 4.3, este estudo parte para a sua ultima fase desta segunda etapa. Nela, o guia de



parametros desenvolvido passou pelo escrutinio de profissionais de quadrinhos de diversas

areas, que analisaram seu conteudo e propuseram melhorias.

Para esta fase, a amostra contou com 13 profissionais, sendo 10 brasileiros e 3 dos
Estados Unidos. Eles trabalham em diversas funcdes relacionadas as histérias em
guadrinhos, atuando como artistas, roteiristas, editores, tradutores e professores
académicos cujos estudos sdo focados na area; alguns com poucos anos de bagagem, outros
com longas carreiras de publicacbes. A média de idade ficou em 37 anos, sendo o
profissional mais jovem com 26 anos e o mais velho com 63, conforme pode ser visualizado
no Quadro 11. Para a andlise dos dados coletados, este estudo ird se referir a estes
profissionais por letras, de A a M, procedidas da letra P (de profissionais), para diferencia-los
dos entrevistados da fase 1 desta pesquisa. Os contatos foram feitos entre setembro e

novembro de 2019.

Quadro 11 - Profissionais entrevistados na fase 3

Profissional Pa'|s de Idade Género Ocupagao
origem
PA Brasil 33 M llustrador, Quadrinista, Doutorfa\ndo em Design (foco
em webcomics)
PB EUA 35 F Editora de quadrinhos
PC Brasil 63 M Doutor e autor de livros sobre Quadrinhos
PD EUA 43 F Editora e Roteirista de Quadrinhos
PE Brasil 29 M Quadrinista
PF Brasil 37 M Quadrinista
PG Brasil 39 M Tradutor e jornalista de Quadrinhos
PH EUA 51 M Editor de Quadrinhos
P Brasil 28 F Ilustradora
PJ Brasil 26 F Quadrinista e llustradora
PK Brasil 42 F Editora, Roteirista e Jornalista de Quadrinhos
PL Brasil 37 M Roteirista e Editor de Quadrinhos
PM Brasil 50 M Editor e Jornalista de Quadrinhos

Fonte: da autora.

O contato com estes profissionais foi feito por meio de sites de redes sociais e
indicacbes, primeiramente com um convite informal. Apds um aceite a participacdo da
presente pesquisa, foi enviado um e-mail com instrucdes de avaliacdo, conforme exibido no

Quadro 12:



Quadro 12 - E-mail enviado aos profissionais de quadrinhos

Ola!
Conforme conversamos, eu sou Alexandra Presser, doutoranda em Design pela UFSC, e

estou finalizando minha tese sobre webcomics para leitura em dispositivos de tela pequena.
Como resultado da minha pesquisa, criei um "Guia de Parametros para criagdo de
Mobile Comics", e a sua experiéncia seria uma ajuda enorme na finalizagdao desse material.
Para tanto, eu peco que vocé veja e avalie o Guia, disponivel neste link. E um PDF de 19

paginas, ilustrado, e com menos de 2mb para download.
Ap0s a leitura, por favor, mande suas observagdes, principalmente sobre:

e O conteudo:

o Relevancia;

o Compreensabilidade;

o 0O quanto pode ajudar quadrinistas iniciantes;

o Outras duvidas que tenham surgido durante sua leitura.
e E aapresentagao:

o Agradabilidade de leitura;

o llustragodes;

o Sugestdes de mudanga.

Qualquer comentdario seu sobre estes assuntos ou outros que vocé tenha observado
serao muito bem-vindos. E era isso.

Eu mando em anexo um "Termo de consentimento livre e esclarecido"”, que é necessario
para pesquisas académicas. Resumidamente, |4 peco permissdo para usar as informagdes que
vocé me fornecer e garanto que seu nome nao sera divulgado. Na sua resposta para mim, preciso
qgue confirme que leu este documento e que consente com ele.

Agradeco imensamente sua ajuda, e assim que a tese for defendida, entrarei em contato
para informar dos resultados, caso vocé queira.

Fonte: Da autora.

Os retornos enviados pelos profissionais variaram entre curtas respostas até
analises profundas sobre cada tépico oferecido no guia. Neste ultimo caso, este estudo
julgou suficiente o retorno de apenas 13 profissionais, tendo em vista que alguns dos
retornos trouxeram muito mais conteddo do que o esperado para este tipo de questionario.
Apds leitura e organizacdo das informacbes destas respostas, este estudo elencou os

principais pontos, conforme descricdo a seguir.

Devido as diferentes origens dos participantes da pesquisa, que vdo desde
guadrinistas independentes até profissionais académicos com livros publicados sobre o

assunto, algumas escolhas feitas para o guia de parametros receberam opinides em



completa divergéncia. As principais, neste sentido, foram sobre o tamanho do Guia e a
utilizacdo de referéncias académicas.

Sobre o tamanho do guia, alguns participantes mencionaram que seria interessante
reduzir o tamanho geral, diminuindo textos, omitindo alguns detalhes e, talvez, fazendo
mais uso de imagens e infograficos. A justificativa é de que quadrinistas tendem a ser
pessoas mais visuais e poderiam achar o guia muito mondtono. Por outro lado, outros
participantes comentaram que, por o assunto ser tdao interessante, merecia um maior
aprofundamento, esmiucando mais as questbes levantadas e ampliando as discusses
propostas.

A principal divergéncia quanto ao uso de referéncias académicas foi sobre as
legendas das imagens, que indicam de onde foram retiradas, fornecendo links e fontes.
Alguns dos entrevistados sugeriram remover todas essas referéncias e, talvez, fazer um
indice no final do Guia, citando a origem das imagens. Ja algumas pessoas comentaram que
as referéncias ndo estavam completas.

Desde a primeira concepcdo deste guia, seu principal objetivo era de atingir um
publico profissional — ou iniciante nesta profissdo —, o que torna o uso de uma linguagem
restritamente académica pouco amigavel. Porém, como fruto de uma tese de doutorado,
ignorar principios basicos de referenciamento de informacdes descreditaria e inviabilizaria o
projeto como um todo. Apesar da decisdo tomada de diminuir as referéncias para um
minimo possivel visualmente, a participante PD levantou a questdo de que ha termos
amplamente ligados a autores conhecidos de quadrinhos sendo utilizados sem o devido
referenciamento. E o caso da expressdo “tela infinita”, cunhada por McCloud em seu
primeiro livro, para designar histdrias em quadrinhos desenvolvidas para serem lidas com a
rolagem de tela (McCLOUD, 2005).

Outro fator levantado por pelo menos trés participantes desta fase da pesquisa, PC,
PG e PM, foi que o guia poderia ser apresentado no formato de uma Mobile Comic, além do
PDF utilizado para esta versao. Segundo eles, seria uma maneira mais ilustrativa de
demonstrar o assunto sobre o qual se estda falando. Também foi comentado pelo
participante PC que algumas expressoes utilizadas no texto podem ndo ser tdo claras para
todos — tais como “area de respiro” ou “tela infinita” — e que poderiam ser explicadas em um

glossario no rodapé das paginas ou no final do guia.



Finalmente, os participantes de lingua inglesa comentaram que, gramaticalmente, a
versao em inglés do guia estava correta, mas algumas expressdes ndo faziam muito sentido
em termos praticos, o que pode ser facilmente resolvido com uma revisao feita por alguma
pessoa nativa da lingua.

Apesar desses pontos levantados, a recepcdao do guia como um todo foi muito

positiva entre os participantes.

As escolhas de Design para o Guia foram, em geral, bem aceitas pelos participantes,
com poucas sugestdes de melhorias. As ilustracdes pictograficas, segundo eles, foram
positivas, por sua clareza de informagdes. Como ponto negativo, alguns participantes
mencionaram que os destaques de texto — com fundo colorido e texto em branco —
poderiam ser visualmente prejudiciais, tanto por dificultar a leitura, como por dar
demasiado destaque para poucos trechos e, consequentemente, tornar o resto do texto
menos relevante.

Na parte onde é mencionada a utilizacdo de hipermidia nas webcomics,
especificamente no uso de gifs animados, o participante PG comentou que seria
interessante a presenc¢a de uma animacgao no proéprio guia.

Ainda, foi apontado pelo entrevistado PM que todos os exemplos de webcomics
apresentados no guia sdo no estilo manga, e que quadrinistas iniciantes poderiam assumir
que este é o estilo predominante ou mais indicado para o género. E importante ressaltar que
isso envolve uma discussdao maior e mais complexa sobre estilos de ilustracao e escolhas dos
guadrinistas: a influéncia do estilo manga em artistas ocidentais tem sido uma constante em
publicagdes tanto digitais como impressas, e apontar um estilo hoje em dia e ter a certeza de
que pode ser rotulado como manga, europeu, americano ou qualquer outro tipo, se torna

cada dia mais impreciso.

Principalmente entre os profissionais praticos de quadrinhos, o comentario de que
“gostaria de ter tido acesso a este tipo de material quando eu estava comecando” surgiu,
pelo menos, em trés respostas, dadas por PA, PE e PIl. Ecoando o que um aluno da segunda

fase da pesquisa comentou, foi dito que as informacgdes sdao bastante basicas e, justamente



por isso, necessdrias para um entendimento mais amplo sobre o desenvolvimento de
guadrinhos digitais para tela pequena.

Entre os profissionais mais velhos, académicos, e com uma bagagem mais extensa
de experiéncia com quadrinhos classicos, houve comentarios que demonstraram surpresa
com este formato de quadrinhos e sua popularidade.

Globalmente, os participantes desta fase expressaram sua concordancia com a
afericao do que é proposto por este estudo e com o desenvolvimento deste guia: auxiliar e
ampliar os conhecimentos dos quadrinistas, iniciantes nos Mobile Comics, de forma
profissional. O participante PM, que trabalha com edi¢do de quadrinhos, afirmou que “o seu
guia me despertou dezenas de outras questdes tedricas que estdo ligadas ao meu dia a dia”,
o que indica um interesse em maior conhecimento a respeito desta midia, considerada
novidade por ele. Também se ressalta a afirmacdo do participante PG, quando diz “Acho que
€ uma contribuicdo extremamente valida para os autores de quadrinhos, particularmente
(mas ndo sd) deste género, os mobile comics, e que aparece numa hora excepcional,
considerando que este mercado ainda estd se formando”, que amplia a utilidade do guia

para publicos além do previsto.

Além dos elementos questionados no instrumento de coleta de dados, os
profissionais participantes levantaram algumas questdes pertinentes quanto ao conteldo e
apresentacao gerais do guia, apresentadas a seguir.

O participante PH questionou a escolha do termo “novo género” para os Mobile
Comics. Segundo ele, o estilo deveria ser referido como um método de entrega — ou uma
midia — para os quadrinhos, e ndo como género — que seria um termo mais adequado para
romance, ficcdo ou acdo, por exemplo. No entanto, este estudo estd se baseando nos
apontamentos feitos pelo Professor Dr. Paulo Ramos, que afirma que quadrinhos sdo um
hipergénero, e que abriga géneros como as Graphic Novels, as tirinhas e as charges (RAMOS,
2012). Nesta perspectiva, os Mobile Comics contemplam a expressdo género, tendo suas
caracteristicas especificas de design e narrativa, mas ainda podendo ser inseridos no grande
hipergénero dos quadrinhos.

Foi comentada também a questdo das divisdes de tarefas com diferentes

profissionais para diferentes funcdes, no caso da criacdo de Mobile Comics, pelo



entrevistado PL. Ele é profissional de roteiro de quadrinhos cldssicos, e perguntou como
funcionaria o desenvolvimento de uma webcomic se ela fosse de autoria de uma equipe, e
ndo apenas um Unico artista responsdvel por todas as etapas.

A entrevistada PD colocou que o guia é claramente um material de apoio para
iniciantes de quadrinhos, mas se assume que tal iniciante ja tenha algum conhecimento
prévio sobre quadrinhos classicos, e esteja se adaptando para este novo género. Neste caso,
ela afirma que seria interessante indicar outras leituras e outras fontes de informacdo para o
iniciante que ndo tenha conhecimentos basicos sobre o desenvolvimento desta midia, tais
como nomenclatura de elementos e técnicas de narrativa visual. Os préprios livros do Scott
McCloud (McCLOUD, 2005; 2006; 2008) foram mencionados como uma boa solucdo para
tanto.

Também foi mencionado pela mesma entrevistada PD algo a respeito da curta
abordagem sobre monetizacdo. Segundo ela, esta questdo serd a primeira coisa que o
quadrinista vai sentir falta assim que conseguir desenvolver sua Mobile Comic e, por este
motivo, merecia maior atengdo. O mesmo acontece com o planejamento para o futuro: a
preocupacdo com resolucdo de imagem e tamanho de fontes sobre o presente estado dos
dispositivos modveis, mas que ndo prevé uma melhoria, em alguns anos, nestes mesmos
dispositivos, pode se tornar um problema para quadrinistas que pretendem contar uma
historia em longo prazo.

Citada por varios profissionais, a auséncia na abordagem dos quadrinhos publicados
em redes sociais foi uma constante. Eles afirmam que existe um grande publico para as
tirinhas verticais e para as publicadas em carrossel, principalmente no Instagram (Figura 56).
Nesta perspectiva, foi comentado também pelo participante PM, sobre o fato de a rolagem
de leitura nos dispositivos de tela pequena ser obrigatoriamente vertical, se isso é uma

restricao tecnologia ou algum tipo de convengao.



Figura 56 - Quadrinhos em carrossel no Instagram
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Fonte: http://www.instagram.com/lollibeepop, acesso em 29/outubro/2019.

Também foi comentada pelo entrevistado PE a necessidade de pedir permissdo aos

guadrinistas dos exemplos inseridos no guia para o uso dessas imagens, e ao acesso via RSS

as webcomics publicadas em sites proéprios.

4.5.6 Sintese dos resultados da terceira fase

Globalmente, a recepcdao do guia de parametros foi positiva entre todos os

participantes,

gue exaltaram sua utilizacdo benéfica por iniciantes deste novo género. No

entanto, é necessdrio analisar criteriosamente as sugestdes feitas, tanto por contradicoes

como por escolhas essenciais a respeito das intencdes deste material.

As decisOes tomadas a partir destas sugestdes, entdo, sdo listadas a seguir:

O guia devera manter sua quantidade de conteudo, inserindo apenas
algumas referéncias que serdo explicitadas nos préximos itens desta lista.
Este estudo concorda que o assunto poderia ser mais esmiucado, mas a
ideia de ser uma Guia de leitura rapida e amigdvel para profissionais
iniciantes prevalece. No caso de haver maior interesse em aprofundar cada
topico, o profissional pode ser convidado a ler a totalidade deste estudo no
formato de tese de doutorado;

Algumas sugestdes enfatizadas pelos profissionais participantes, entre elas o

maior foco em monetizacdo de Mobile Comics, fogem do propdsito inicial


http://www.instagram.com/lollibeepop

deste guia e deste estudo. Sendo assim, a abordagem superficial deste
tépico sera mantida;

e A linguagem coloquial do texto como um todo sera mantida, mas ocorrera
insergdo de algumas referéncias académicas a mais no texto. Ficou claro que
apontar no guia de onde alguns termos e conceitos vieram se torna
extremamente necessario, tendo em vista que nao se espera que os leitores
necessariamente acessem a tese original, onde os autores sdo citados e
referenciados;

e Uma versdo do guia em Mobile Comics seria visualmente bastante
interessante, mas o prenderia a uma plataforma. A ideia de distribuicao livre
deste material em seu formato PDF sera mantida;

e Serd adicionado um texto inicial indicando claramente para quem o Guia se
direciona — quadrinistas iniciantes em Mobile Comics. Para contemplar
publicos mais amplos, também sera adicionada, no final do guia, uma lista
de referéncias bibliograficas, tanto para creditar os livros de onde alguns dos
temas abordados se originaram, como para ajudar leitores com pouca
experiéncia na area;

e Uma revisdo geral do Guia deve ser feita, buscando deixar claro o publico
alvo proposto — profissionais iniciantes — e indicando leitura de outros livros
mais aprofundados sobre o assunto;

e A versdo em inglés passara pela revisao de um profissional que tenha tal
lingua como nativa, para assegurar a coeréncia textual para leitores
internacionais.

No total, esta pesquisa contou com a colaboragao de 52 individuos, sendo 15
autores de webcomics, na fase 1; 24 alunos de mestrado, na fase 2; e 13 profissionais de
diferentes areas dos quadrinhos, na fase 3, que forneceram sugestdes diversas, em vistas da

melhoria e afericdo do material final.

4.6 A versao final do Guia de Parametros
Com base na fundamentacdo apresentada nesta tese, no Capitulo 2, que levantou
questdes tedricas e praticas sobre as Histérias em Quadrinhos, desde sua definicdo

académica vaga até técnicas de desenvolvimento de paginas, passando por uma abordagem



a respeito do Design pensado para leitura em dispositivos de tela pequena; somado a uma
pesquisa de campo em trés fases; este estudo apresenta, nesta se¢ao, a versao final do

proposto guia de parametros para desenvolvimento de Mobile Comics (Figura 57).

Figura 57 — Capa e uma pagina da versao final do guia de parametros

Fonte: da autora.

Nesta versao final, a paleta de cores foi alterada, seguindo sugestdo de um
participante da ultima fase da pesquisa, sobre utilizar mais cores para um visual mais
descontraido. A diagramacao geral do guia manteve-se a mesma, mas alguns conteudos
foram adicionados, também seguindo sugestdes dos participantes profissionais. Como
resultado, o arquivo PDF passou de 19 para 20 paginas.

O arquivo PDF final permanece com menos de 2mb, o que, se espera, contribua

com a sua distribuicdo online. Apds a defesa da presente tese e escrutinio de sua banca



avaliadora, esta versdo deve ficar disponivel no site’® pessoal da autora para download, de
forma gratuita.

Uma reproducdo da versao final esta adicionada a este documento, no Apéndice I.
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5. Consideracgdes finais

O presente estudo partiu de uma lacuna percebida pela autora em seus estudos
académicos a respeito de histérias em quadrinhos e hipermidia. Por um lado, sdo
encontradas diversas publicacdes tanto sobre histérias em quadrinhos impressas como
digitais, e, por outro, sobre midia e tecnologia voltadas para a usabilidade de conteudos para
dispositivos de tela pequena, motivados principalmente pelo grande interesse mundial neste
tipo de dispositivo. O foco deste estudo, entdo, estd na intersecao destes dois assuntos.

Nesta perspectiva, a questdo de pesquisa feita foi: Como auxiliar o desenvolvimento
de quadrinhos digitais focados especificamente na leitura em dispositivos de tela pequena?
A solucdo proposta por este estudo foi, desta forma, propor um guia de parametros, testado
por iniciantes e avaliado por profissionais, para auxiliar o desenvolvimento de quadrinhos
digitais criados especificamente para este fim.

Com a fundamentacdo tedrica desenvolvida e apresentada no Capitulo 2 deste
documento, foram encontradas diversas publicacdes que expressam a relevancia desta
lacuna, conforme apresentado na sec¢ao 2.1, nas quais pesquisadores buscam solugdes para
um crescente publico leitor de quadrinhos que anseiam por ler estas obras em seus
smartphones. Porém, as solugdes encontradas sdo voltadas para a transposicdao dos
guadrinhos impressos para os digitais, deixando inconclusiva a solucdo de que novos
materiais podem ser criados para este fim de maneira mais satisfatoria.

Na pesquisa, de cardter bibliografico, apresentada no Capitulo 2, foram
identificadas caracteristicas de design que distinguem os quadrinhos cldssicos dos digitais
para tela pequena, os Mobile Comics, tanto em seu desenvolvimento como leitura,
resultando na identificacdo de dez caracteristicas de design, em dois formatos distintos —
Tirinhas Verticais e Narrativas de Tela Infinita — que sdo: Simplicidade, Respiro,
Letreiramento maior, Identificagao, Unidades dramaticas nos quadros ou agrupamentos,
Utilizacdo de largura da tela, Areas de Siléncio, Leitura verticalizada, Hipermidia, e
Narrativas de tamanhos variados.

Assim, construiu-se um plano de pesquisa para atingir os objetivos propostos por
este estudo, por meio de entrevistas com quadrinistas que ja fazem uso adequado desta
midia, aplicagdao com alunos de mestrado de uma disciplina focada em desenvolvimento de

histérias em quadrinhos, e avaliacdo critica de profissionais de diversas areas relacionadas a



qguadrinhos. O resultado das informacgdes obtidas com a fundamentacao tedricas, somados
aos dados coletados desta pesquisa de campo em trés fases, possibilitaram o
desenvolvimento do guia de parametros para a criacdo de Mobile Comics, como descrito nos
capitulos 3 e 4 desta tese.

Outrossim, a supracitada coleta de dados destaca-se por sua amplitude cultural:
entre seus participantes nas trés fases, estiveram presentes brasileiros, portugueses,
italianos, bolivianos, norte-americanos, alemaes, entre outras nacionalidades. Tal fato foi
viabilizado pelo periodo de Doutorado Sanduiche da autora, em Lisboa/Portugal, com o
apoio do IADE/Universidade Europeia, e pela bolsa de estudos PDSE, da CAPES do Brasil.
Espera-se, com esta diversidade, ter obtido uma variedade cultural suficiente para tornar o
conteudo resultante deste estudo valido e aceito ndo restritamente apenas ao territério
nacional.

O guia, portanto, apresentado na integra no Apéndice | deste documento, consiste
em um PDF de 20 pdaginas com indicagdes concisas para quadrinistas iniciantes neste género,
abordando, principalmente, os aspectos de Design que diferenciam os Mobile Comics dos
guadrinhos classicos, além de informacdes técnicas a respeito de formatos e tamanhos de
arquivos, viabilizacdo financeira para o artista e indicacdes de leitura para aprofundar os
conhecimentos em narrativa visual. Ele sera distribuido gratuitamente na internet, e ficard
hospedado no site pessoal da autora. Seu conteiudo foi, como dito anteriormente,
desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliografica e entrevista com quadrinistas digitais, e
posteriormente aferido por quadrinistas estudantes e por profissionais. Seus resultados
praticos, apresentados nas se¢les 4.3 e 4.5, apontam para um perceptivel incremento na
qualidade do Design de Mobile Comics criados com seu suporte, em comparagao com 0s
criados sem ele. Os depoimentos dos participantes das pesquisas de campo contaram com
afirmacdes que iam desde o desejo de ter tido acesso a este tipo de material quando no
comeco de carreira com quadrinhos, até ao fato de o conteudo proposto levantar mais
guestdes académicas e profissionais para futuros estudos.

Desta forma, é possivel afirmar a conclusdao dos objetivos expostos na segao 1.3,
gue se propde a apresentar um guia de parametros para o desenvolvimento de quadrinhos
digitais criados especificamente para leitura em dispositivos de tela pequena, bem como

seus objetivos especificos.



Espera-se, com este guia, auxiliar profissionais iniciantes a viabilizar seus projetos
de histérias em quadrinhos para este subgénero especifico, de forma a tornar suas
experiéncias menos difusas e mais eficientes. Além disso, também é esperado que todo o
embasamento tedrico e pratico apresentado contribua para uma melhor visibilidade e
compreensao académica dos Mobile Comics, trazendo a este género o mesmo respeito e
diversidade de publicacbes que podem ser encontrados sobre os quadrinhos classicos.

Sugere-se, portanto, em estudos futuros que possam surgir nesta drea de interesse,
alguns tépicos que foram levantados nesta tese, mas ndo aprofundados. Entre eles:

e O letreiramento digital de histérias em quadrinhos, a partir da ideia de
imagens a serem lidas em tela pequena, considerando-se as variacbes de
tamanho e resolugdo de tela dos dispositivos moéveis;

e A monetizacdo e viabilizacdo financeira da producao de quadrinhos digitais,
com um estudo mais aprofundado a este respeito para autores iniciantes;

e Uma abordagem do ponto de vista de editoras de quadrinhos para este
género, ja que este estudo se foca com mais énfase na produgdo
independente;

e Uma pesquisa de maior abrangéncia com o publico leitor deste género, que
apesar de recente, se apresenta fiel e engajado, seja por meio de
plataformas como por leitores de RSS.

Ademais, em funcdo da rdpida obsolescéncia dos produtos ligados ao universo
digital, é importante afirmar que a versao final do guia de parametros para Mobile Comics
apresentado para esta tese, assim como todo o conteudo publicado a respeito de um
fenbmeno que toma forma na internet, tende a se tornar desatualizado muito em breve.
Academicamente, é de extrema importancia que este tipo de tema seja constantemente
estudado e atualizado, pois a criagao de conteldo online muda e se reinventa a cada dia, e

cada vez com maior velocidade.
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INTRODUCAO

| W

MOBILE COMICS?

Historia em Quadrinhos (HQ) € um tipo de midia com a qual uma historia é contada,
assim como o cinema ou o livro. E mais uma maneira de se fazer arte e cultura.

Ao mesmo tempo em que o publico que consome arte e cultura ainda reserva seu
precioso tempo para ir ao cinema, ler um longo romance ou acompanhar uma revista
de histdria em quadrinhos mensalmente, existe um publico crescente que consome
seu conteddo entre intervalos da vida: na fila do atendimento bancario, no
transporte publico, entre um compromisso e outro. E € ai que o contetudo mavel
entra.

As historias em quadrinhos digitais (ou também conhecidas por webcomics) feitas
para serem lidas em dispositivos méveis, de tela pequena, ndo vieram para substituir
os guadrinhos impressos - ou mesmo os digitais feitos para serem lidos em tablets e
outras telas grandes. Este chamados Mobile Comics, sdo, na verdade, apenas mais
um tipo de quadrinho, assim como sdo as tirinhas, as Graphic Novels, os mangas e
todas as suas variagdes. E um género novo, pensado para o publico em movimento.

Este guia foi montado para que vocé possa tirar o melhor proveito das caracteristicas
de Design deste género, e contar a sua histdria de forma a envolver o seu leitor
apressado e ocupado com a vida.

QUEM LE ISSO? E COMO?

Vocé ja deve ter ouvido falar da expressdo “Mobile First”. Este é o termo utilizado
para a preocupacdo em desenvolver aplicativos e sites pensando primeiro em sua
versao movel (ou seja, para ser vista em telas pequenas), e s6 depois em sua
adaptacdo para telas grandes. Apesar de ja se falar sobre isso desde 2010, alguns
conteudos s6 estdo sendo produzidos seguindo este raciocinio por agora. As histérias
em quadrinhos estdo entre eles.

Se vocé conversar com fas de quadrinhos a respeito das HQs feitas para serem lidas
no celular, ou até mesmo sobre webcomics em geral, a maioria vai dizer que “prefere
ler a revista, de papel”. E isto € natural: € a maneira como estas pessoas aprenderam
a gostar desta midia para ler suas historias e personagens preferidos.

|u

O leitor de quadrinhos digitais, e, mais especificamente, o que & no celular, faz parte
de um publico novo. Sdo pessoas mais adaptadas ao convivio com as redes sociais,
com timelines de noticias, que assistem seriados da no smartphone com fones
de ouvido enquanto aguardam o voo no aeroporto. E uma geracio que assiste pouca
televisdo e dificilmente |& uma revista.
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Fora as diferencas de consumo de contetdo do “meio fisico” e do digital, esse
publico também esta acostumado que seu contetido venha até ele, e ndo de ir atras.
Ha alguns (poucos) anos, era normal para um leitor visitar seus sites preferidos em
busca de novidades. Hoje estas novidades chegam a ele por meio de links de pessoas
relacionadas, numa espécie de “curadoria de contetido”.

Para este pessoal, a internet é baseada em Sites de Redes Sociais e Plataformas de

Contetdo. Os Sites de Redes Sociais vocé ja deve conhecer: ) )
, , e varios outros. A publicacdo de quadrinhos nestes locais é

bastante popular ja faz bastante tempo, principalmente para o género de tirinhas.

Mas este guia vai um pouco além disso, e aterrissamos nas Plataformas de
Conteudo. Assim como a — para filmes e séries—ou o — para musica e
podcasts — & possivel encontrar plataformas de quadrinhos online, tanto baseadas
em digitalizar quadrinhos impressos para baratear e facilitar a distribuicdo, como em
publicar quadrinhos feitos especificamente para serem lidos em dispositivos moveis.

Por que este guia estd dando destaque para estas plataformas? Porque os
quadrinhos longos publicados |3 (diferente das tirinhas distribuidas principalmente
em Sites de Redes Sociais) apresentam uma preocupac¢do muito mais clara com a
experiéncia de leitura em dispositivos méveis do que qualquer outro lugar.

Por exemplo: os quadrinhos feitos para serem impressos precisam se preocupar com
o leitor tendo uma visualizacdo geral da narrativa a cada folheada da revista, que se
ndo for bem trabalhada para isso, pode arruinar a experiéncia de leitura com spoilers
do final da pagina. Na leitura de quadrinhos feitos para tela pequena, os quadros
podem ser isolados na tela, tornando cada rolagem uma possibilidade de surpresa
para o leitor.

Parece interessante? Entdo, o objetivo deste guia é ajudar vocé, quadrinista, a
desenvolver o design da sua histéria em quadrinhos digital pensando na leitura em
dispositivos moéveis de tela pequena, de forma a fornecer uma étima experiéncia de
leitura para o seu publico.

PARA QUEM E ESTE GUIA?
Este guia assume gque vocé, quadrinista, ja tem algum conhecimento sobre criacdo

de Historias em Quadrinhos, mas considera os Mobile Comics uma novidade.

Caso ndo seja bem o seu caso, e vocé queira saber um pouco mais sobre o processo
de fazer quadrinhos la do comeco, no final deste guia tem uma lista de referéncias
de livros sobre o assunto que podem te ajudar bastante! Espia la!
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CONTANDO HISTORIAS EM ESPAGCOS PEQUENOS

| Lh ]

COMO USAR A TELA PEQUENA AO SEU FAVOR

A tela pequena de um smartphone pode parecer restritiva em um primeiro
momento, mas ela passa a ser infinita assim que vocé percebe que ela se expande
com o movimento de um toque. Veja a seguir algumas maneiras de aproveitar a area
fornecida pela tela pequena para contar a sua historia:

1) LARGURA ESTREITA E ALTURA INFINITA

Por mais que a largura de uma pagina impressa de quadrinhos forne¢a muito mais
espaco para um quadro no qual vocé quer apresentar uma ambientacdo de cenario,
por exemplo, vocé sempre pode utilizar a altura infinita da leitura para compensar
isso em uma tela pequena.

Na Figura 1, um guadro alto, representando um saldo com tapecarias é revelado aos
poucos na rolagem de tela. Para o leitor, passa a sensacdo de um lugar grandioso.

) 1
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2) AS AREAS DE SILENCIO

A partir do momento que vocé esta livre das limitacGes de uma revista impressa —
onde é necessario aproveitar bem as paginas para contar sua historia sem encarecer
o valor da publicagdo — vocé fica livre para usar areas de respiro do design da sua
histéria em quadrinhos. Ao ampliar as sarjetas entre um quadro e outro, vocé ganha
a possibilidade de isolar quadros que merecem mais destaque na sua histéria,
ditando um ritmo de leitura ao seu leitor.

Na Figura 2, as areas de siléncio, que sdo os espagos em branco antes e depois de
um momento importante, isolam o quadro na tela do dispositivo movel, destacando
a cena e alterando o ritmo de leitura.
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3) O TAMANHO DOS QUADROS COMO DESTAQUE DE NARRATIVA

Apesar da largura estreita da tela dos dispositivos méveis, ndo ha necessidade de
sempre usar toda a sua area. A diferenga de tamanhos dos quadros pontua a
importancia de cada cena, auxiliando no ritmo de leitura e na énfase dada a cada
momento da narrativa.

Na Figura 3, em uma conversa importante para os personagens, as falas mais
relevantes para a dramaticidade ganham quadros maiores, e as complementares,
menores. Nessa sequéncia em especial, a autora fez uso tanto das grandes areas de
siléncio como da diferenca de quadros para tornar a conversa dos personagens mais

lenta e marcante.
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4) MENOS E MAIS

As mesmas regras propostas no Mobile First para a quantidade de contetido se

aplicam para os quadrinhos: é importante se preocupar com a quantidade de texto
que sera colocado na historia, pois grandes blocos sdo muito mais desconfortaveis

de serem lidos em uma tela pequena do que no papel ou em telas grandes.

Para este caso, vocé pode seguir duas regras basicas: 1) se o texto ndo é crucial para

a narrativa, considere remové-lo. 2) Se um texto mais longo, no entanto, é

necessario, fracione ele em pequenos segmentos e espalhe pelos quadros (veja
exemplo na Figura 4). Pequenos baldes de texto sdo mais agradaveis de ler, e quando
dispostos em uma sequéncia de balGes ou recordatérios, também ajudam a dar

ritmo a leitura (vamos falar um pouco mais sobre isso logo adiante).
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5) FOCO NA ATENGAO DO LEITOR

Pessoas lendo contetdos em dispositivos de tela pequena tendem a estar com
apenas parte do seu foco na leitura. A outra esta na chamada da fila da agéncia
bancéria, no final do intervalo entre as aulas, no timer do microondas etc. Desta
forma, vocé ajuda a manter seu foco se trabalhar os destaques dos seus quadros a
fim de facilitar a leitura rapida.

Assim, o que for realmente importante, seja o personagem, seja um objeto, um
baldo, ou qualquer elemento, merece uma atencgdo especial no design para ganhar
destaque, e diminuir o tempo de leitura. Na Figura 5, vocé pode ver alguns exemplos
de como destacar elementos para este fim.

PESTAGUE
POR PERSPECTIVA
ATMOSFERICA.

PESTAGILE
POR CONTORNG
EXTERNGO.

PESTAGILE
POR CLOSE-UP.

DESTAGUE
POR ISOLAMENTO
20 SILENIO.

D J

N
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narrativa, envolvendo o leitor de forma imersiva.
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Além do espaco infinito vertical fornecido pelas pequenas telas, vocé pode contar
também com o movimento da rolagem para auxiliar suas histdrias.

Ao rolar a tela para ler a sequéncia da sua histoéria, o leitor gera um movimento entre
os quadros. Este movimento vertical pode ser utilizado como ferramenta para sua

Assim como ja comentado anteriormente sobre
“menos é mais”, dividir os textos mais longos em
pequenos segmentos ajuda a deixar a leitura mais
agradavel e auxilia no ritmo. Dependendo de
onde se posicionam os balSes e recordatorios
pelos quadros, vocé guia os olhos do leitor, como
no exemplo da Figura 6, organizados numa linha
sinuosa.

Figura 6: A posicdo dos balGes guia
os olhos do leitor pela narrativa.

1) A DISTRIBUICAO DE BALOES E RECORDATORIOS COMO GUIA

BLA E'LQ‘L;« BLABLA
BLABLA s?uﬂ.,n...
.

ELABLZBLA
BLA Bigh BLA

BLABLA!
L]

e fo
BLA BMR BLA
BLA !

.
.-
A BLA

ELABLA ERA

BLABLA B BLA
BLA BLA Eigh BLA
BLABLA
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2) O MOVIMENTO DA TELA COMO DESCIDA OU QUEDA

Este uso da rolagem de tela é bastante
obvio: se a tela estd em movimento
vertical, por que ndo utilizar para passar
a sensacao de movimento a seu favor?

Usar a rolagem como movimento
aproxima um Mobile Comic de uma
animacdo: a sensacdo do leitor de
acompanhar uma trajetéria fica mais
perceptivel e passa uma sensacdo de
interatividade.

O exemplo da Figura 7 mostra o
personagem caindo em direcio ao
fundo do oceano. Como o leitor vé
apenas uma fracdo desta imagem por
vez, revelando aos poucos o que vem
abaixo, a sensacdo que fica é a de estar
acompanhando esta queda.

A mesma ideia pode ser aplicada a
outros conceitos, como o cair da
noite/nascer do sol, ou até um
deslocamento visto de cima.
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3) O MOVIMENTO DA TELA COMO CAMERA

Existem duas maneiras de usar o movimento
de rolagem da leitura como cdmera em
travelling em um Mobile Comic. O primeiro,
ilustrado na Figura 8, &€ o movimento mais
o6bvio, de cima para baixo, que pode ser
utilizada para, por exemplo, mostrar uma
grande area em plano geral, ou apresentar um
personagem de corpo inteiro. Aqui, a
profundidade de uma caverna é apresentada,
que vai se revelando cada vez mais profunda a
medida que o leitor rola a tela.

0 segundo tipo, um pouco mais incomum, é o
quando ha a necessidade de explorar uma
cena de forma horizontal. O recurso é pouco |
utilizado, mas vocé pode virar o sentido da
leitura para casos especificos onde a largura |
estreita do celular em sua orientacdo vertical
ndo seja o suficiente. Na Figura 9 acontece
uma cena de perseguicdo de dois personagens
em uma rua. Para passar a sensacdo de
movimento, 0 autor usou uma perspectiva |
cilindrica, que tenta emular a sensacdodeuma |
camera estatica girando no préprio eixo (fica
bem evidente na curvatura do muro e nos
grafismos de movimento).
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O AMBIENTE DIGITAL AO SEU FAVOR

Sua historia esta sendo lida em um dispositivo que permite muito mais do que meras
imagens estaticas. Dependendo do que sua histéria esta contando, a utilizacdo de
elementos de hipermidia podem gerar uma experiéncia de leitura mais interessante
e imersiva ao seu leitor.

1) ANIMACOES

Este guia foi feito a partir de extensa pesquisa que contou com entrevistas de leitores
e autores de HQs. Uma constante em todos os resultados € que a animagdo em
quadrinhos é muito legal, desde que apenas em momentos realmente relevantes.

O que eu quero dizer com isso é: adicionar pequenas animacdes (normalmente por
meio de gifs animados, para ampliar a capacidade de reproducdo em diversos
dispositivos) pode enriquecer uma narrativa, mas ndo deve ser feita simplesmente
porque o autor saber fazer ou quis colocar. Ela deve ser crucial para tornar algo mais
compreensivel, comico, impactante ou dramatico, dependendo da histéria que esta
sendo contada, e pode ser um grande ponto a favor da imersdo do leitor.

Consequentemente, um fator contra das animacdes é o uso demasiado. Como o
leitor espera que a webcomic que esta lendo seja estatica, encontrar uma ou outra
animacdo pode ser uma boa surpresa; mas caso elas sejam inseridas em exagero, a
movimentacdo pode afetar a sua atencdo, tendo um efeito contrario a imersao.

2) EFEITOS E TRILHA SONORA

Nas pesquisas feitas para este guia, o uso de som nos quadrinhos gerou
controvérsias. Alguns leitores acham a ideia 6tima, e uma trilha sonora bem
executada pode ser a peca chave para o envolvimento com a narrativa. Mas outros
dizem que acham um incomodo, pois preferem ouvir suas proprias musicas durante
a leitura, ou acham que isso pode ser uma distracdo.

A sugestdo aqui € dada da mesma forma que o uso de animacdes: caso vocé ache
que um efeito ou trilha sonora é crucial para a sua narrativa, vale a insergdo. Se vocé
pretende adicionar apenas porque acha que pode ser divertido, ou porque sabe
como, talvez seja melhor repensar.

Existem diversas outras possibilidades que podem ser inseridas para a leitura em um
dispositivo movel, tais como realidade aumentada, o uso do giroscopio, efeitos de
paralax, etc, que podem gerar experiéncias incriveis para o seu leitor. Esses
elementos, no entanto, exigem um maior conhecimento técnico em
desenvolvimento com o qual este guia ndo pretende se envolver.

MOBILE COMICS: TUDO QUE VOCE QUERIA SABER SOBRE QUADRINHOS PARA
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TECNICALIDADES

O TAMANHO E QUALIDADE DAS IMAGENS

Talvez seja importante comecar esse texto com uma verdade: ndo existe um
tamanho padréo ideal de imagem para fazer Mobile Comics. Mesmo assim, vamos
pelo menos entender o motivo:

O desenvolvimento de Mobile Comics consiste em contar histérias em imagens com
uma largura fixa, que se expande nos limites da tela do dispositivo do leitor, e altura
variavel, que fica a critério do autor, e é praticamente sem limites.

O problema aqui estd em adivinhar o tamanho da largura, pois as variaveis
envolvidas nesta conta sdo: 1) a largura em centimetros do smartphone do leitor e
2) a densidade de pixeis de sua tela.

A primeira é bem o6bvia: um iPhone 7 tem uma largura 6,7cm, e uma resolucdo
maxima de 750 x 1334 pixels. Ora, imagens com 750 pixeis de largura ja seriam o
suficiente para este modelo, correto?

O problema é a segunda variavel: a densidade de pixeis do iPhone 7, por exemplo, é
de ~326 ppi (“points per inch” — pontos por polegada). Ja o iPhone 7 plus mede 7,7cm
de largura, tem resolucdo maxima de 1080 x 1920 pixeis e uma densidade de
~401ppi. A densidade é medida por um conta feita a partir do tamanho da tela e
gquantos pixeis ela mostra (quanto maior a densidade, menos “pixelada” a imagem
exibida fica). Vamos ver uma comparacdo de modelos de Smartphones no Quadro 1.

Modelo Samsung Galaxy A80 = Motorola Moto G7 Apple iPhone XS
Tela 6,7" 6,24" 5,8"
Largura 7,65 cm 7,53 cm 7,09 cm
Resolugéio de imagens 2400 x 1080 px 2270 x 1080 px 1125 x 2436 px
Densidade de tela 393 ppi 403 ppi 458 ppi

MOBILE COMICS: TUDO QUE VOCE QUERIA SABER SOBRE QUADRINHOS PARA
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Repare que nesses trés smartphones, o tamanho fisico da tela vai diminuindo, mas
o tamanho das imagens (resolugdo) e a densidade de pontos vai aumentando!

Entdo a solucdo seria fazer imagens gigantes, de pelo menos 1500 pixeis de largura?
Provavelmente ndo. Para uma boa leitura em tela pequena, imagens maiores que
1000px acabam ficando demasiadamente pesadas para download com pouco ganho
de qualidade e muito gasto de dados para download, mas menores que 500px
podem perder resolucdo ao ampliar em telas mais largas. Qualquer escolha mais ou
menos dentro dessas medidas pode ser adequada. Dependendo de onde pretende
publicar sua webcomic, talvez vocé possa contar com um guia da plataforma com
indicacdes de melhores tamanhos.

O problema mesmo vai ser a hora de decidir o tamanho do texto...

O TEXTO

Os textos nos sites feito para ser lido em telas pequenas pode contar com regras de
CSS e JavaScript para garantir um tamanho proporcionalmente bom de leitura, mas
0 arquivo de imagem com seus quadrinhos ndo. Com uma variacdo de larguras
imprevisivel, fazer um texto que seja legivel em qualquer tela pode se tornar um
desafio: até onde devo aumentar a fonte para o leitor conseguir ler sem tornar o
texto o maior elemento da minha arte?

Na Figura 11, vocé pode ver uma comparacdo de 4 webcomics em relacdo as suas
larguras de imagem e tamanhos de texto. Todas as medidas foram feitas em imagens
com 72dpi, que & a resolucdo ideal de tela.

O primeiro exemplo, apesar de pequeno, ainda oferece uma boa leitura,
principalmente em smartphones com telas maiores, acima dos 7cm de largura, mas
fica mais dificil quando a largura é abaixo dos 6cm. O tltimo exemplo tem uma fonte
bastante grande, que garante uma 6tima leitura em qualquer tamanho de tela, mas
exige muito mais area para os baldes.

E bom lembrar que vocé n3o tem limite de altura para contar sua histéria, entdo usar
baldes grandes ndo precisa necessariamente ser um ponto negativo. A sua escolha
sera baseada na sua percepcao pessoal de proporg¢do entre a arte e o texto.
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PUBLICACAO DIGITAL

Apds a criacdo e desenvolvimento da sua webcomics, resta decidir onde ela sera
publicada. Neste caso, vocé acaba com 3 opc¢ées basicas, que ndo necessariamente
precisam ser excludentes. S3o elas 1) o site proprio; 2) os sites de redes sociais; e 3)
as plataformas exclusivas de quadrinhos.

1) SITE PROPRIO

Onde vocé podera registrar seu préprio dominio (www.minhawebcomic.com, por
exemplo), contratar seu préprio servidor de hospedagem, ou utilizar-se de servicos
como ou , que fornecem plataformas de websites completas
e seguras. O ponto favoravel desta opcdo é que o contetdo fica sob seu poder, ndo

MOBILE COMICS: TUDO QUE VOCE QUERIA SABER SOBRE QUADRINHOS PARA
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arriscando que uma plataforma ou rede social deixe de existir, e com ela leve todo o
seu material e publico conquistado.

0 ponto desfavoravel, por outro lado, & que o atual publico consumidor de contetido
digital ndo costuma ir até o conteldo: espera que o contetdo va até ele. Um site
exclusivamente seu pode ser uma boa base para seus leitores mais atentos
encontrarem publicacdes antigas, formas de contato ou outras informacdes, mas
dificilmente sera o principal local de leitura.

2) SITES DE REDES SOCIAIS

Sdo uma otima ideia, pois vocé publica seus quadrinhos onde as pessoas estdo, e elas
ndo precisam sair de suas zonas de conforto para consumir seu contetido. Este é o
principal ponto positivo. Porém, os pontos negativos sdo a estrutura pensada para
imagens Unicas, e ndo para as sequéncias necessarias para contar uma historia; a
compactacdo das imagens que estragam a qualidade das artes; o baixo alcance de
algumas plataformas que exigem pagamento para distribuir seu conteudo; e a falta
de controle na distribuicdo, que pode interferir na sua monetizacao.

Mesmo com todos esses pontos negativos, publicar — ou ao menos divulgar — sua
webcomics nestes sites é vital para sua divulgacdo. Os principais para isso, no
momento, s3o:

ATENGAO: nunca, NUNCA esqueca de identificar todas as imagens que publicar nos
sites de redes sociais com alguma coisa que possa levar o leitor de volta a sua pagina,
e-mail ou plataforma principal de publicacdo. Pode ser a URL do seu site, a “arroba”
do seu usudrio no Instagram/Twitter, ou, no minimo, seu nome, em um cantinho da
imagem. Sem isso, seu contetido se perdera no imenso mar de informacdo que é a
internet e seu leitor nunca mais vai encontra-lo...

3) PLATAFORMAS EXCLUSIVAS DE QUADRINHOS

Estas sdo um meio termo entre as opcdes anteriores. Agregando varias webcomics
de diversos autores em um s6 local, vocé ainda pode aumentar o seu publico apenas
por estar posicionado em uma plataforma que leitores realmente interessados na
midia costumam acessar. Até o momento, as principais plataformas encontradas que
aceitam publicacdo direta do autor sdo:
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e Tapas-—
e Line WebToons —

Existem outras plataformas grandes, que também trabalham com webcomics
focadas apenas em publicacdo digital (ndo em versdes digitalizadas de quadrinhos
feitos para serem impressos), mas estas exigem que o autor passe por um processo
seletivo antes da publicacdo. As principais sdo:

e Lezhin Comics -

e  HiveWorks -

e Line WebToons — (sim, eles também tem autores
contratados pela plataforma que ganham mais destaque na divulgacdo,
além dos que publicam diretamente sem passar por selecao).

MONETIZACAO

No fim das contas, vocé precisa viabilizar a sua producdo de quadrinhos de alguma
forma. Ndo é o objetivo deste guia ensinar como ganhar dinheiro com quadrinhos,
mas vamos deixar algumas sugestdes interessantes para vocé ter um bom ponto de

partida:
e As plataformas de Financiamento Coletivo, tais como o =, 0
eo & oferecem planos onde os leitores podem contribuir
periodicamente com pequenos valores, que somados podem ser o
bastante para bancar a sua producgo.
e  Os Sites de MarketPlace, tais como o =L @, £

e # oferecem uma maneira facil de vender produtos estampados
com a sua arte, sem a incomodacdo de ter que, de fato, produzir e enviar:
eles cuidam disso e pagam uma quantidade pré-determinada do valor de
cada produto vendido ao artista.

e  Participar de eventos de quadrinhos, cultura pop e design como artista
pode gerar receita, seja vendendo sua arte em impressdes e produtos, seja
participando com acdes como palestras e workshops.

Além disso, as proprias plataformas de publicacdo de quadrinhos costumam oferecer
maneiras de viabilizar financeiramente a publicacdo digital. Vale a pena ler com
atencdo cada umas das propostas para fazer a sua escolha.
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CONCLUSAO

Parabéns! Vocé fez uma Mobile Comic e vai comegar a publicar digitalmente! Suas
preocupagdes agora devem estar em torno de produzir com uma boa frequéncia
para manter a sua periodicidade de publicagdo, presenca em redes sociais para
aumentar e engajar o seu publico, e contar uma boa histéria.

Esta é a versdo final de um guia de parametros para quadrinistas digitais, e foi
desenvolvida durante o doutorado em design da autora, entre 2016 e 2020. Esta
versdo €& gratuita, e vocé pode distribui-la sem custos para quem quiser. Sua
publicagdo esta disponivel no site wwiw.alepresser.com, em portugués (brasileiro) e
inglés.

Caso vocé se interesse em aprofundar o assunto, pode conferir a tese de doutorado
completa neste link, que foi defendida em margo de 2020 na UFSC.

E bons quadrinhos para vocé!
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REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Estes sdo apenas alguns dos livros que ajudaram no desenvolvimento deste guia, e
que com certeza podem ajudar vocé a melhorar o seu trabalho como quadrinista.

e Quadrinhos e arte seqiiencial: a compreensdo e a pratica da forma de
arte mais popular do mundo, de Will Eisner (Comprar: | )

e  Narrativas Graficas: Principios e praticas da lenda dos quadrinhos, de
Will Eisner. (Comprar: | )

e  How to make Webcomics, Brad Guigar, David Kellet, Scott Kurtz e Kris
Straub. (Comprar: )

e  The Art of Comic Book Writing: The definitive guide to outlining, script-
ing, and pitching your sequential art stories, de Mark Kneece (Comprar;

)

e  Framed Ink: Drawing and composition for visual storytellers, de Marcos
Mateu-Mestre. (Comprar: )

¢ Desenhando Quadrinhos: Os segredos das narrativas de quadrinhos,
mangas e Graphic Novels, de Scott McCloud. (Comprar: | )

¢ Desvendando os quadrinhos: historia, criacdo, desenho, animacao,
roteiro, de Scott McCloud. (Comprar: | )

¢  Reinventando os quadrinhos: Como a imaginacao e a tecnologia vém
revolucionando essa forma de arte, de Scott McCloud. (Comprar:

)

e A leitura dos quadrinhos, de Paulo Ramos. (Comprar: )
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