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RESUMO

A proposta deste trabalho ¢ refletir a respeito das relagdes entre tecnologia e sociedade, mais
especificamente sobre historias em quadrinhos e internet. Para tanto foi pesquisado o webcomic
Malvados, cujo autor, André Dahmer, em parte de seu trabalho pensa a internet do ponto de vista
da sociedade, dos utilizadores das ferramentas disponiveis online. No desenvolvimento desta
pesquisa foram apresentadas a historia dos quadrinhos e também a histéria dos webcomics.
Também foram analisadas e discutidas as caracteristicas desta midia e como a estrutura da
internet afeta algumas destas caracteristicas a0 mesmo tempo que cria outras, existentes apenas
no mundo virtual. Com esta base teorica, analisou-se particularmente as tiras em quadrinhos de
Dahmer que refletem o uso das ferramentas de internet pelos individuos, percebendo como o
artista enxerga a sociedade e seus reflexos multimidiaticos.

Palavras-Chave - Tecnologia, Sociedade, Historias em quadrinhos, Interagdo, Internet.



ABSTRACT

The purpose of the present work is to think over the relations between technology and society,
more specifically regarding comics and the internet. To that end, the webcomic Malvados, whose
author, André Dahmer, in part of his work think about the internet from the society’s, the user’s
of the available online tools point of view, was researched. In the development of this research,
the history of both, comics and webcomics, was presented. In addition, the characteristics of
this media and how the structure of the internet affects some of these characteristics at the
same time it creates others, which exist only in the virtual world, were analysed and discussed.
With this theoretical basis, the Dahmer’s comics strips, particularly those reflecting the use of
the internet tools by the individuals, were analysed, taking into account how the artist sees the
society and its “multimediatic” reflexes.

Keywords - Technology, Society, Comics, Interaction, Internet.



Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.
Figura 10
Figura 11
Figura 12

Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.
Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.

Lista de figuras

Tapecaria de Bayeux.
The Harlot’s Progress, 1732

The Quake and the Commissioners of excise. 1807

Cryptogame.

Ko-Cli-Kho

Caricatura de Floriano
Nho-Quim

Revista Illustrada

The Amateur Dime Museum in Hogan’s Alley.
. Oh! Listen who’s here

. Baloes

. O Tico-tico, 1905

Amazing Stories - 1928
Oficina de Hal Foster

Pilote n° 0

Métal Hurlant n°1

Clothes make the Spam
Compatibility is for cowards
Skateboard.

Priority

Shock.

Transicdo entre quintal e casa.
Passagem do tempo.
. Tira 518

Jacaré
Cimentando.

Tira 522

Explosiao nuclear.
Mudanca espacial.
Estidio / externa
Binoculos

Rastro
Televisores.
Angulos

Mais tarde...
Espaco-tempo
Cerrando a porta
Deus e Jesus
Titanic

Heroi quebrado.
Televisio

requadros irregulares

The internet is more than just fun and games.

21
22
22
24
25
26
27
28
30
32
34
36
39
41
50
52
64
64
65
66
67
68
73
74
75
76
76
77
78
78
79
80
80
81
81
82
82
83
84
84
86
87
88



Figura 44. Tira 524 89

Figura 45. Pateta Faz Historia 920
Figura 46. Requadro quebrado. 920
Figura 47. Ditador Mbobe. 91
Figura 48. Tira 187 92
Figura 49. Precursora e Pirata Psiquico 92
Figura 50. Mdscara 93
Figura 51. Herois e Precursora 93
Figura 52. Tira 998 94
Figura 53. Booom 94
Figura 54. Quadrinhos iguais. 95
Figura 55. Sapatos. 96
Figura 56. Tira 855 97
Figura 57. Cochichos 97
Figura 58. Tira 359 98
Figura 59. Tira 685 98
Figura 60. Na lua com os americanos. 929
Figura 61. Tira 1002 929
Figura 62. Amante tocado pela seta do amor. 101
Figura 63. Les bergers d’Arcadie. 102
Figura 64. Valente e Gawain 103
Figura 65. The war scare in Hogan’s Alley. 103
Figura 66. Sandman & Cluracan 104
Figura 67. Espectro 105
Figura 68. Deadman. 106
Figura 69. videofone 107
Figura 70. Casamento do Pato Donald 107
Figura 71. Comparacio entre quadrinhos norte-americanos e europeus. 109
Figura 72. Médicos e gatos. 109
Figura 73. Blanche Epifany 110
Figura 74. Wallaye 110
Figura 75. Numa manha roméantica 111
Figura 76. A fala de Spawn 112
Figura 77. Rorcharch e Nite Owl 113
Figura 78. Baldo de fala normal 114
Figura 79. Baldo de grito e sussurro 114
Figura 80. Baldo de pensamento 114
Figura 81. Baldo de unissono 115
Figura 82. Tira 602 115
Figura 83. Apéndice em forma de seta 116
Figura 84. Balao com apéndice riscado 116
Figura 85. Tira 984 117
Figura 86. Tira 1032 117
Figura 87. Tipografia no balido 118
Figura 88. Letra cursiva 119
Figura 89. Baldo maquinico 120

Figura 90. Baldo de um deus 120



Figura 91. Letra diminuindo 121

Figura 92. Musica no radio 122
Figura 93. Balao de texto e imagem. 123
Figura 94. Baldes intercalados 124
Figura 95. Balao vazado 124
Figura 96. Tamanho da onomatopéia 125
Figura 97. Forca da onomatopéia 126
Figura 98. Cuspe 126
Figura 99. Tira 1227 127
Figura 100. Comparacio de onomatopéias 128
Figura 101. Traduc¢io de onomatopéia 129
Figura 102. Sincretismo 129
Figura 103. Comédia por meio da onomatopéia. 130
Figura 104. Tira 1047 131
Figura 105. Krakk 132
Figura 106. Tira 689 133
Figura 107. Espessura da onomatopéia 133
Figura 108. Onomatopéia e cenario 134
Figura 109. Obelix e seu bordao 135
Figura 110. Fumacinhas e rapidez 135
Figura 111. Tira 405 136
Figura 112. Quadrinhos estaticos 136
Figura 113. Tira 491 137
Figura 114. Expressao japonesa. 137
Figura 115. Movimento de cabeca 138
Figura 116. Velocidade 139
Figura 117. Tira 548 139
Figura 118. Muitas pernas 140
Figura 119. Arcos tremendo. 140
Figura 120. Tira 777 141
Figura 121. Linhas orientais. 141
Figura 122. Linhas orientais no ocidente 142
Figura 123. Linhas orientais no Brasil 142
Figura 124. Linhas ocidentais no oriente 143
Figura 125. Paleta de cores analégica 145
Figura 126. Paleta de cores digital 146
Figura 127. Comparacao de cores 147
Figura 128. Passado e sépia 148
Figura 129. Personagem sombrio 149
Figura 130. Personagem iluminado 149
Figura 131. Tira 1195 150
Figura 132. Tira 583 151
Figura 133. Tira 120 151
Figura 134. Tira 733 152
Figura 135. Tira 689 152
Figura 136. compressiao 10% 154

Figura 137. compressao 90% 154



Figura 138.
Figura 139.

Figura 140.
Figura 141.
Figura 142.
Figura 143.
Figura 144.
Figura 145.
Figura 146.

Figura 147.
Figura 148.
Figura 149.
Figura 150.
Figura 151.
Figura 152.
Figura 153.
Figura 154.
Figura 155.
Figura 156.
Figura 157.
Figura 158.
Figura 159.
Figura 160.
Figura 161.
Figura 162.
Figura 163.
Figura 164.
Figura 165.
Figura 166.
Figura 167.
Figura 168.
Figura 169.
Figura 170.
Figura 171.
Figura 172.
Figura 173.
Figura 174.
Figura 175.
Figura 176.
Figura 177.
Figura 178.
Figura 179.
Figura 180.
Figura 181.
Figura 182.
Figura 183.

Transparéncia no formato GIF.
wireframe da pagina com tiras.

Tira 804

Tira 805

Tira 805

Tira 811
MalvadosCorp 1
MalvadosCorp 2
Banner Submarino

Windows 95
Playstation 3
Smiley Face
Fazendo arte
American EIf
Valentine’s Day.
A new Ramon in town.
eBay

O Exterminado de Bugs do Futuro 1
Finger’s play
Tira 223

Tira 247

Tira 286

Tira 204

Tira 270

Tira 349

Tira 568

Tira 162

Tira 747

Tira 431

Tira 498

Tira 408

Tira 521

Tira 1232
Tira 221

Tira 389

Tira 268

Tira 193

Tira 382

Tira 791

Tira 839

Tira 943

Tira 525

Tira 723

Tira 683

Tira 1155
Tira 1223

155
158

158
159
171
171
173
174
175

176
178
179
179
180
182
183
184
185
186
197
198
199
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
217
218
220
222
223
223
224



Figura 184.
Figura 185.
Figura 186.
Figura 187.
Figura 188.
Figura 189.
Figura 190.
Figura 191.
Figura 192.
Figura 193.
Figura 194.
Figura 195.
Figura 196.
Figura 197.
Figura 198.
Figura 199.
Figura 200.
Figura 201.
Figura 202.
Figura 203.

Tira 1222
Tira 880
Tira 222
Tira 941
Tira 829
Tira 517
Tira 746
Tira 428
Tira 17
Tira 628
Tira 817
Tira 399
Tira 714
Tira 473
Tira 760
Tira 908
Tira 369
Tira 184
Tira 252
Tira 192

224
227
228
228
230
231
232
234
234
235
236
238
239
240
240
241
243
244
245
246



Sumario

INTRODUCAO

1.  HISTORIA DOS QUADRINHOS
1.1 PRE-HISTORIA

1.2 ORIGEM DOS QUADRINHOS

1.3 CONSOLIDACAO

1.4 PRE-GUERRA

1.5 POS-GUERRA E COMICS CODE

1.6 NOVAS TIRAS E NOVAS IDEIAS
1.7 CONTRACULTURA

1.8 ARENOVACAO DA POPULARIDADE DOS SUPER-HEROIS
2.  HISTORIA DOS WEBCOMICS
2.1 ANTES DO NAVEGADOR

2.2 APOS O NAVEGADOR

2.3 NOVA GERACAO DE WEBCOMICS
2.4 AGREGADORES

3. CARACTERISTICAS DOS QUADRINHOS
3.1 ELIPSE TEMPORAL

3.2 REQUADRO

3.3 ENQUADRAMENTO E PLANOS

3.4 BALOES

3.5 ONOMATOPEIAS

3.6 MOVIMENTO

3.7 COR

4. CARACTERISTICAS DOS WEBCOMICS
4.1 ARQUIVAMENTO E ARQUIVOS
4.2 LEITOR

4.3 DISTRIBUICAO

4.4 NEGOCIOS

4.5 TEMATICAS E IDENTIFICACOES
4.6 ADAPTACAO

4.7 NAVEGACAO

15
21
21
23
37
42
43
46
53
57
62
62
63
66
69
72
72
85
96
100
125
134
143
153
153
161
165
168
175
187
191



S.

MALVADOS E A TECNOLOGIA

5.1 AINTERNET

5.2 PROFISSIONAIS DE INTERNET
5.3 BLOGS

5.4 ORKUT

5.5 GOOGLE

6.

CONSIDERACOES FINAIS

196
196
210
215
233
242
247



15

INTRODUCAO

As historias em quadrinhos, arte sequencial, ou simplesmente quadrinhos, foram
desenvolvidos ao longo dos ultimos dois séculos. Apesar de haver obras anteriores ao século
XIX com elementos tipicos dos quadrinhos, consideramos que s6 podem ser chamadas historias
em quadrinhos as produgdes realizadas a partir da revolugdo da reprodutibilidade técnica e da
comunica¢do de massa estudada por Benjamin (1994), como veremos no capitulo da histéria
dos quadrinhos.

Os estudos da arte sequencial como linguagem e forma expressiva ajudam, como
j& demonstrado por autores como Eco (2006) ou Garcia Canclini (1997), a compreender a
sociedade em que tais obras estdo inseridas, uma vez que estas sao feitas por homens e mulheres
que vivem, analisam, criticam e possuem impressoes particulares acerca do seu quotidiano e do
mundo.

As historias em quadrinhos sdo ferramentas que auxiliam o estudo do imaginario social
sobre a sociedade pos-industrial e tecnologica, fazendo ponte entre escritor e leitor, entre
sociedade e sua construgdo. Como qualquer manifestacdo cultural, as historias em quadrinhos
refletem e refratam a contemporaneidade, e portanto ajudam a compreender melhor os fendmenos
e as percepgoes existentes no mundo atual.

A contemporaneidade ¢ elemento chave neste estudo, pois tratamos de quadrinhos
oriundos da rede mundial de computadores, a internet, surgida apenas muito recentemente, €
difundida comercialmente ainda mais recentemente, por volta de 1995.

Ainternet trouxe mudancgas na forma como as pessoas que tém acesso a ela se comunicam,
se expressam, nos habitos e costumes de leitura, nas relagdes socio-culturais. A maneira de
interagirmos com a sociedade e com seus produtos de consumo foi alterada com a entrada de
uma rede que interliga praticamente todos os computadores do planeta. A existéncia da internet
também mudou o modo como se I€, ou se interage com as historias em quadrinhos.

Neste trabalho tentamos refletir sobre as interagdes entre cultura e tecnologia, e pensar
como os quadrinhos feitos para a internet sio um meio de questionar o papel desta arte nesses
processos. Pretendeu-se abordar temas oriundos da rede mundial de computadores, estudando
e discutindo a importancia da internet como meio e suporte de comunicagao da arte sequencial,
considerando as influéncias entre as varias linguagens e o transito entre as midias. Estudamos
diversas formas de interagdo, evidenciando as questdes sdcio-culturais mostradas pelos
quadrinhos, além de discutir as formas de producdo e consumo, e apropriacdo dos usudrios/
leitores na constru¢do e significacdo destas obras.

Os quadrinhos criados para publicagdo na internet, a rede mundial de computadores,
podem ser chamados de webcomics, como fazem Allen (2007), Campbell (2006) ou Horton &
Romero (2008). Estas obras assemelham-se muito aos quadrinhos publicados em papel, porém,
como veremos ao longo deste trabalho, divergem em determinados pontos e ainda agregam

novas possibilidades a arte sequencial, tanto no que tange a expressdo grafica e vernacular
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quanto as possibilidades de comercializag@o e processo de criagao.

O grau de interacdo social proporcionado pelos webcomics também ¢ fator determinante,
para diferencié-los das histérias em quadrinhos impressas. O proprio ambiente de comunicagdo
gerado pela internet ¢ evidenciado por Mendo (2008, p.98) que informa que o ambiente de
rede “propicia maior interatividade, em escala global, e inter-relagdo entre pessoas.” Com
isto, forma-se novo leitor, mais inserido na comunidade que o cerca, e menos isolado em seus
alfarrabios. O leitor de historias em quadrinhos digitais ndo ¢ apenas mais um leitor, ¢, como
explica Flusser (1985) um interventor.

Webcomics, portanto, sdo histérias em quadrinhos criadas e distribuidas por meio da
internet. Independente da apresentagdo, do layout utilizado para contar a trama ou suas tematicas,
¢ a inten¢do de criar e veicular online sua principal diferenca em relacdo aos quadrinhos
veiculados em papel. Ha autores, como Mendo (2008) ou Franco (2008) que ndo utilizam este
rétulo, Franco (2008) inclusive utiliza o termo HQtronicas, mas explica que este termo adapta-
se apenas as producdes que utilizam-se de recursos impossiveis no papel, tais como uma tela
que se estende infinitamente no navegador, ou animagdes e sons.

Outros autores que estudam os recursos midiaticos existentes apenas nos quadrinhos na
internet, como McCloud (2006) ou Wolk (2007), nao utilizam nenhum tipo de nomenclatura
especial, referindo-se a estas historias como historias produzidas para internet ou historias online.
Estas contradi¢des e diferentes nomes estabelecem-se na medida em que diversos artistas estao
utilizando a internet e os quadrinhos de diferentes formas e com diferentes resultados.

A producdo e o consumo também possuem diferentes configuragdes quando se trata
de quadrinhos produzidos especialmente para a internet. Historicamente, as historias em
quadrinhos estdo inseridas na industria cultural e o bindmio producido/consumo ¢ fundamental
para a compreensao do processo de criacdo. As formas de produgao e as formas de consumo sao
modificadas nos webcomics.

As formas de interag¢do proporcionadas pelos webcomics também parecem ser diferentes
daquelas dos quadrinhos impressos. A presenga fisica do papel, seu formato e tipo, a diagramacao,
a proposta grafica, o ambiente de leitura, a postura corporal, os gestos, apresentam algumas
diferengas em relacdo aos webcomics. A internet possibilita uma interacdo maior entre leitor e
historia, leitor e escritor, leitor e outros leitores, como ja evidenciou Chartier (1999) ao estudar
os habitos de leitura das pessoas.

Para os webcomics, existem além das forgas culturais, outras formas de interagao
entre leitor e historia, entre leitor e escritor e também entre leitores. Sendo que muitas destas
interagdes funcionam apenas gracgas a intervencdo da internet, que acaba fazendo com que a
interagdo dos webcomics possa ser encarada como diferente da interacdo proporcionada pelos
quadrinhos em papel. A constru¢do do significado parece ser diferente nestas diferentes midias,
como pretendemos demonstrar ao longo deste trabalho.

Os quadrinhos online pertencem, em sua maioria, a uma nova geragao de quadrinistas,

que pretende demonstrar seu trabalho por meio digital, onde o encontro com o leitor pode ser
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mais simples, gracas a facilidade de obten¢ao das obras que sdo, em geral, gratuitas e acessiveis
ao digitar um endereco no navegador do usudrio, portanto mais proxima do leitor e com maior
capilaridade. Estas e outras caracteristicas, parecem refletir os anseios e consideracdes da
atual sociedade pos-industrial, além de mostrar a influéncia e a for¢a das novas interagdes
proporcionadas pela rede mundial.

Assim, o termo webcomics revela um potencial primordialmente comercial, uma vez
que, em alguns casos, ndo hé praticamente nenhuma diferenga entre estes e os quadrinhos de
papel, e o termo parece ter sido adotado para obter uma diferenciagdo no momento da venda de
produtos relacionados, criando, na cabeca do leitor, uma nova categoria que talvez ndo exista
em outros pontos de vista que ndo seja o da distribuicao.

Um novo termo poderia ser cunhado, porém, para este estudo, preferiu-se utilizar o
termo comercialmente mais vigente na literatura pesquisada, literatura esta basicamente norte-
americana.

Nos quadrinhos de Dahmer cruzam-se olhares e posturas sobre a sociedade de consumo
e tecnoldgica que refletem e refratam a sociedade contemporanea em que o autor vive, as
experiéncias de usos dos aparatos tecnologicos.

Uma das caracteristicas de Dahmer € sua veia critica, seu olhar inquisidor, que faz a
piada funcionar. Suas tiras fazem rir ao provocar no leitor outra visdo além daquela do usuario
padrao de internet, ironizando os usos e as propriagdes da tecnologia

Para esta pesquisa, primeiramente foi baixado, no ultimo dia do ano de 2008, todo
o website do autor. Com o auxilio de um software especifico para este trabalho, intitulado
SiteSucker, da empresa de mesmo nome. Assim, nosso recorte foi toda a produ¢dao de Dahmer
em seu website até a data do download, ou seja, de 2001 a 2008.

A partir dai, foi feito um levantamento com as principais tematicas das tiras. Ainda que
o autor desenvolva inumeras tiras, com inimeras tematicas, tais como soliddo, sexo ou religido,
nos ativemos aquelas que dizem respeito a internet e seu entorno. Com a escolha das tiras
relativas ao uso da rede mundial de computadores, nos propusemos a dividir em sub-temas,
como a internet em si, Orkut ou o buscador Google.

O conceito de tecnologia aqui considerado ¢ que a tecnologia ndo esta presente apenas
nos artefatos, mas também em seus usos, na maneira como os individuos se organizam para
produzi-la, para consumi-la, nos modos como apropriam-se e interagem com os diferentes
aparatos, ressignificando seu mundo. Como em Mumford (1963), percebe-se a tecnologia como
algo concebido dentro de um contexto cultural, onde a cultura precede a tecnologia na evolucao
humana. Toda tecnologia ¢, portanto, oriunda da bagagem cultural de seus criadores e de seus
utilizadores. A tecnologia citada e discutida nesta pesquisa estd intrinseca a nossa sociedade e
a0 Nosso tempo.

A interagdo ¢ considerada neste trabalho como a forma com que as pessoas léem e
mobilizam-se com os quadrinhos e com a propria internet. As formas de ler, de compreender

e se relacionar tanto com a obra quanto com o autor, bem como com outros leitores e outras
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obras. A maneira como os individuos apreendem o contetido compreende uma complexa
e dialdgica dindmica, onde criador também ¢ usudrio e o usudrio também pode vir a criar
conteudos. A “acdo entre”, defendida por Primo (2008) revela-se importante apoio, uma vez
que coloca emissor e receptor, artista e leitor, no mesmo patamar. A noc¢ao de leitor como co-
criador da obra, explicada por Chartier (1999) também foi aqui utilizada para compreender
as acdes existentes entre leitores e Dahmer. A leitura s6 se completa na mente do leitor, que
possui diferentes referenciais e diferentes resolugdes nas diversas camadas populacionais e nos
diversos graus de intimidade com as ferramentas oriundas da internet e com os distintos usos e
apropriagdes do computador. Ha diferencas entre ler uma histéria em quadrinhos numa revista
em papel e em uma tela de computador, sdo interagdes diferentes, como veremos. A interacao
também pode ser vista a partir das articulagdes entre praticas de comunica¢do e movimentos
sociais, como assinalado por Martin-Barbero (1997). O modo como a sociedade interage com
0s meios comunicacionais pode ser percebido nos webcomics também pela diferenga entre
quadrinhos impressos e online. A sociedade promove estas obras de uma maneira diferente
da que ¢ realizada para obras impressas, ¢ a resposta destes leitores tem medida e relevancia
distintas.

Para o estudo da histéria dos quadrinhos e dos webcomics, esta pesquisa valeu-se
principalmente dos textos de Campbell (2006), Jones (2006), Junior (2004), Luyten (2000),
Moya (1986 e 2003), Patati & Braga (2006) e Robinson (1974)

A reflexdo sobre a linguagem dos quadrinhos estd apoiada principalmente em teorias
de quadrinhos formuladas por Eisner (2001 e 2005), McLoud (2005 e 2006), Cagnin (1975),
Carrier (2000), Cirne (1975), Quella-Guyot (1994), Ramos (2009), Saraceni (2003) e Wolk
(2007).

Para os estudos especificos de webcomics, o trabalho baseou-se das teorias de Allen
(2007), Campbell (2006), Fagin (2009), Franco (2008), Guigar et al. (2008), McLoud (2006) e
Mendo (2008).

O estudo do bindmio produgao/consumo foi feito principalmente com base nas analises
de Allen (2007), Anderson (2006), Battelle (2006), Benjamin (1994), Gordon (2002), Jones
(2009), Junior (2004) e Ramos (2009).

Para pensar a interacao considerou-se os escritos de Bauman (2001), Benjamin (1994),
Chartier (1999 e 2002), Eco (2006), Faraco (2003), Fiorin (2006), Garcia Canclini (1997), Hall
(2006), Krug (2001), Lemos (2008), Martin-Barbero (1997), McLuhan (2007), Primo (2008),
Santaella (2004), Schittine (2004) e Silva (2001).

O trabalho est4 estruturado de forma que o primeiro capitulo versa sobre a origem e
desenvolvimento das historias em quadrinhos, demonstrando como esta arte estd intimamente
ligada a reproducdo em massa. Mostramos formas de arte com elementos constituintes dos
quadrinhos mas que nem por isso podem ser considerados historias em quadrinhos. Depois
estudamos o que acreditamos ser a origem efetiva da arte sequencial, por volta do século XIX,

época em que a reprodutibilidade técnica ja atingia certo nivel, bem como o desenvolvimento



19

da sociedade de consumo apontada por Gordon (2002).

Tentando verificar uma histéria dos quadrinhos o mais global possivel, estudamos as
obras e autores existentes no Brasil, Estados Unidos, Europa e Japao, procurando demonstrar
que este tipo de manifestacdo estava difundida por todo o mundo, e ndo apenas restrita aos
Estados Unidos. Procuramos também demonstrar a diversidade de titulos e tematicas, fato de
extrema importancia para o estudo dos webcomics.

O estudo histérico revelou-se muito importante para a pesquisa, uma vez que percebemos
que nosso objeto de estudo muito se apoia nos antigos autores, valendo-se de conceitos tipicos
da linguagem que foi definida pelos autores que o precederam, além das formas de divulgacao
e distribuicdo, que também estudamos, e que dé apoio para a percep¢ao de que webcomics sao
quadrinhos, porém conservam caracteristicas proprias.

Na década de 1990, gracas a internet e o uso mais difundido do computador pessoal, os
webcomics comecam a ser criados e distribuidos pela rede mundial. Aqui inicia-se o capitulo
dois, que pretende tratar da génese e desenvolvimento particular dos webcomics. Neste segundo
capitulo, mostramos que os “emoticons” podem ter sido os primeiros webcomics, haja vista que
indicavam graficamente um estado de espirito.

Percebemos também como a tecnologia influenciou este tipo de historias em quadrinhos,
ja que a invencao do navegador, a velocidade das conexdes e a propria cultura do e-mail muito
contribuiram para a difusdo dos quadrinhos através da rede. Nosso objeto de estudo, por ser
um webcomic, esta ligado as influéncias dos pioneiros digitais, que além de desenvolverem
algumas técnicas peculiares para a arte sequencial na internet, desenvolveram meios de negocios
e formas de interagdo que Dahmer se apropriou para criar e difundir seus Malvados.

A gramatica dos quadrinhos, como explica Eisner (2001) ¢ responsavel por boa parte
do sucesso da midia. Os quadrinhos apropriam-se de elementos de outras midias, tais como a
literatura, a gravura ou o cinema, como evidencia Cirne (1975), porém hé elementos constituintes
dos quadrinhos que sé existem neles.

No terceiro capitulo, discutimos estas caracteristicas que fazem dos quadrinhos uma midia
singular. Elementos como elipse temporal, requadro, baldes ou onomatopéias, por exemplo,
ajudaram-nos a compreender melhor os elementos existentes nos Malvados de Dahmer.

E, assim como os quadrinhos possuem elementos tnicos e que revelam sua singularidade
enquanto expressdo artistica autonoma, os webcomics também possuem sua autonomia,
como veremos no capitulo quatro deste trabalho. Procuramos mostrar que elementos como
arquivamento total da obra, sua distribui¢do ou as caracteristicas do leitor online fazem com
que os webcomics tragam novos elementos e discussoes que Dahmer também utiliza para sua
série de quadrinhos online.

A forma com que um webcomic ¢ lido, e quais as implicacdes e limitacdes da leitura na
tela também sdo aqui discutidos, bem como as formas de negécio que podem ser geradas por
meio dos quadrinhos oriundos da internet e as especificidades da internet enquanto meio.

No capitulo cinco, discutimos a visdo de André Dahmer acerca da internet e algumas
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de suas ferramentas. Neste capitulo dialogamos com as tiras do artista em topicos como blog,
profissionais da internet ou Google, entre outros, que reforcam a visdo do artista acerca das
interagdes entre a sociedade e as ferramentas oriundas da rede mundial de computadores.

Como artista, Dahmer nos faz refletir sobre as escolhas da sociedade em relagdao a
tecnologia, quais suas implicagdes e consequéncias para os individuos. Neste capitulo, focamos
nas analises que o artista faz da contemporaneidade e da sua visdo da sociedade participativa
e dos usos que esta faz dos processos mididticos. Também percebemos sua visdo de mundo,
em geral, e sua visdo da internet, em particular. E tais visdes parecem promover eco em seus
leitores, que riem das causticas piadas e do humor corrosivo das tiras, criando, em muitos casos,
uma metalinguagem entre os quadrinhos e o leitor, uma vez que ambos estdo ligados por meio
do ambiente multimididtico da internet.

No ultimo capitulo tecemos nossas consideragdes finais, procurando nem fechar o
tema dos quadrinhos de André Dahmer tampouco o tema dos webcomics, uma vez que ambos
tém possibilidades de intimeros estudos com outros pontos de vista e outros vieses. Em
nossas consideragdes esperamos também langar algumas perguntas oportunas para proximas
pesquisas, bem como tentar estabelecer algumas questdes para o desenvolvimento dos estudos

dos quadrinhos na internet.
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1.  HISTORIA DOS QUADRINHOS

1.1 PRE-HISTORIA

McCloud (2005) mostra que, cada vez que um homem pretendia passar uma idéia
utilizando-se de varios desenhos para estabelecer uma narrativa, ele estava criando histérias em
quadrinhos. Tanto McCloud (2005) quanto Robinson (1974) ilustram como exemplo, algumas
pinturas do império egipcio, a Tapecaria de Bayeux, de 1066, que vemos na reprodugdo da
figura 1 e também por imagens pré-colombianas encontradas em 1519 mas cuja idade remonta
ao século I antes de Cristo. Robinson (1974) ainda explica que numerosos artistas plasticos,
como Francisco Goya e Honoré Daumier faziam uma espécie de jornalismo grafico, na forma

de impressoes e tabloides.

Figura 1. Tapecaria de Bayeux.

Fonte: <http://www.igshistoryonline.co.uk/Images/Bayeux%20tapestry%20-%20Harold.jpg> acesso em
20/07/09

Robinson (1974) salienta as séries Caprichos, Proverbios e Tauromaquia, de Goya,
onde existem satiras sociais explicitas. J& Daumier criticava duramente a burguesia do periodo,
sendo inclusive preso por seis meses pela criacdo de cartuns politicos.

Antes destes pintores, porém, trés grandes artistas ingleses contribuiram para a arte da
satira social em desenho. William Hogarth, Thomas Rowlandson e James Gillray. Dos trés,
o mais conhecido e que mais influenciou a geracdo posterior foi Hogarth, sobretudo com o
conjunto de painéis The Harlot's Progress, onde o artista mostrava a degradacdo na sociedade,

e que podemos ver na figura 2.
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Figura 2. HOGARTH, William. The Harlot’s Progress, 1732
Fonte: <http://www.library.northwestern.edu/spec/hogarth> acesso em 27/07/09

Para Robinson (1974), entretanto, a maior aproximagdo com o que viria a se tornar
historias em quadrinhos veio por meio de Rowlandson, que criou narrativas graficas em forma
de tiras. A partir de 1784, o artista utilizava-se de requadros, legendas e baldes, como podemos

perceber na imagem The Quaker and the Commissioners of Excise, publicada em 1807.

’ 3 S
Maufﬁ!"&w\) \‘Wﬁ-@nmw
[ T .eu.!a | XH&AA).C.-\.Q

"(ﬂ-}ﬂ{‘ wr e i"))mn\.\. /|
ol it '?’W’ Spfed ||
il ) Jf( 2

ol fare (w.:"!{: £ |

T HE QUAKER .an o Corio13310nERS or SLCIRE.
Figura 3. ROWLANDSON, Thomas. The Quake and the Commissioners of excise. 1807
Fonte: <http://www.artoftheprint.com/artistpages/rowlandson_thomas

thequakerandthecommissionersofexcise.htm> acesso em 22/07/09

McCloud (2005) nos fala que quadrinhos ndo sdo o suporte. Sdo a forma. O fato do
leitor poder lé-los em uma parede, na forma de quadros expostos, em uma pagina de jornal,
na forma de tiras diarias, em uma revista ou na internet com suporte de um computador nio
necessariamente muda a forma como estas narrativas sao constituidas. Quadrinhos sao a maneira

escolhida pelo artista de transmitir uma mensagem, criando imagens justapostas em sequéncia
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deliberada destinadas a transmitir alguma informacao, como veremos em detalhes no capitulo

sobre as caracteristicas dos quadrinhos.

1.2 ORIGEM DOS QUADRINHOS

Aquilo que convencionou-se chamar histéria em quadrinhos, porém, inicia-se com a
imprensa e com a comunicagao de massa, com a reprodutibilidade técnica. A partir da metade
do século XIX, a reprodugado das obras tornou-se mecanica. Como salienta Benjamin (1994), as
obras de arte sempre foram reprodutiveis. A diferenca estava na capacidade e velocidade deste
tipo de reprodugdo, cujas caracteristicas indicavam a presenca da maquina como auxiliar do
homem no processo de copia. Neste momento, a copia deixa de ser falsificagdao ou plagio para
converter-se em artigo “original”, ainda que nao fosse tinico. O que define os quadrinhos, entdo,
¢ a reprodugdo, mais do que simplesmente um conjunto de caracteristicas comuns entre eles.
Principe Valente, de Hal Foster e Tintim, de Hergé, por exemplo, guardam poucas semelhancas
entre si, porém ambos sdo frutos da capacidade de reprodutibilidade da sociedade moderna.

Para Gordon (2002), a partir das ultimas décadas do século XIX houve o desenvolvimento
da sociedade de consumo. Segundo o autor, varios fatores influenciaram, entre eles o
desenvolvimento de novas tecnologias, meios de transporte € comunicagao, resultando em uma
producao industrial de larga escala, além da emergéncia de mercados nacionais e o crescimento
da publicidade. Os centros urbanos incharam, com seus moradores produzindo suficiente
capacidade de consumo para participar da nova cultura: A cultura de consumo.

A partir deste periodo, como aponta Gordon (2002), os individuos passam a utilizar
bens e servicos para ajudar a definir sua cultura. Homens e mulheres que se entendiam a luz de
suas profissoes, tendéncias politicas ou religido comegam a definir sua personalidade por meio
de sua escolha de bens e servigos. E pela sua maneira de se divertir.

H4, entdo, uma nova abordagem na maneira de se fazer e de se pensar alguns aspectos
da comunicacgao, principalmente aquela indicada as massas. Para Robinson (1974), o primeiro
quadrinho moderno foi produzido por Rudolph Topffer, suico nascido no ultimo ano do século
XVIII. Topffer ficou maravilhado com as estampas de Hogarth, principalmente a ja citada 7The
Harlot’s Progress, uma série de seis pinturas datadas de 1731/32, que mostravam a historia de
uma jovem mulher chamada Mary (ou Moll) Hackabout, que veio para Londres e tornou-se
prostituta. Estes seis quadros contavam uma histéria progressiva, com comeco, meio e fim,
contando com ricos detalhes e motivada por fortes preocupagdes sociais.

A partir dai, segundo Moya (1986), Topffer percebe que a fisionomia e os gestos
parecem importar mais do que o que ¢ falado. O artista tinha problemas de visao, e portanto nao
lhe foi possivel ser pintor. Assim, dedicou-se a literatura e a pedagogia. Fez algumas histérias
em imagens e explicava, ja naquele momento, que seu trabalho ¢ composto de uma série de
desenhos com textos. Para Topffer, os desenhos sem texto teriam pouco significado e o texto,

sem desenho, também nada significaria. A combinacao dos dois faz uma espécie de romance,
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jé estabelecendo em sua génese a mais importante das caracteristicas dos quadrinhos, que ¢
seu hibridismo entre texto e imagem, como podemos perceber nas palavras de Garcia Canclini
(1997) onde o hibrido, ou encontro de dois meios, constitui um momento de verdade e revelagao
do qual nasce a forma nova. Os quadrinhos sdo mais do que desenho com imagens. Sdo uma
linguagem propria. O todo, o conjunto, forma uma espécie de romance, uma historia que fala

aos olhos, e se exprime tanto pela representacdo, quanto pela narrativa, como podemos perceber
na historia de Topffer, na figura 4.
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Figura 4. Cryptogame.

Fonte: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/archive/4/43/20050716162036!Toepffer
Cryptogame_13.png> acesso em 03/07/09

Ja em seu nascimento, os quadrinhos diferenciaram-se da literatura e do cinema (que
também estavam em processo de formagao) estabelecendo caracteristicas e solu¢des narrativas
proprias. Ainda que se valha naturalmente de elementos das duas supra citadas artes, além
da fotografia e das artes plésticas, os quadrinhos constituem forma de arte inica e poderosa,
independente das demais, ao mesmo tempo que influencia e ¢ influenciada por estas.

Moya (1986) comenta também sobre Wilhelm Busch, que, por sua vez, nasceu em 15
de abril de 1832, na Alemanha, e suas primeiras historias ilustradas ndo sdo muito diferentes
dos quadrinhos tipo pantomima atuais, ou seja, quadrinhos cuja narrativa era quase que
exclusivamente movida pelo desenho. Sua maior cria¢ao foi Max und Moritz, de 1865, que Olavo
Bilac traduziu como Juca e Chico. E baseado nesses quadrinhos que originou-se Katzenjammer
Kids (Os Sobrinhos do Capitdo), tira americana feita por Rudolph Dirks a partir de 1897. O
trabalho de Busch ¢ criado com base nas imagens em continuidade, que o cinema, também

em estdgio incipiente naquele momento, tornaria popular. O leitor conseguia ler através dos
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quadros, constituindo uma narrativa. A legenda cinematografica para Benjamin (1994), ou seja,
o passar dos fotogramas pelos olhos do espectador, € vista também nos quadrinhos. Ambas as
artes foram mutuamente influenciadas, como informa Eco (2006). Por outro lado, como diz
Cirne (1975 p.15):

ndo se pode ler uma historia quadrinizada como se 1€ um romance, uma obra plastica,

uma gravagao musical, uma pega de teatro, ou até mesmo uma fotonovela ou um filme.
Sao expressdes estéticas diferentes, ocupam espagos criativos diferentes, manipulam
materiais organicos diferentes. Embora haja um denominador comum para a leitura
que se preocupa com manifestagdes e discursos artisticos, existem leituras particulares
para cada pratica estética.

Outro autor que se destacava no periodo era o francés Colomb, que usava o pseudonimo
Christophe. Este, além do texto de intensa qualidade literaria, também usava angulos inusitados,
movimentos acelerados e técnica de silhuetas, provavelmente influenciado pela popularizacao
da fotografia e pelo inicio do cinema. Segundo Moya (1986), o autor contribuiu muito para a
criacdo e formatacdo dos quadrinhos, ja que percebeu a falta de algumas fronteiras estéticas,
e ajudou a rompé-las. Christophe, ja em 1881 mostrava elementos coloridos, além de critica
social e metalinguagem. Por exemplo, em um quadrinho que fora desenvolvido no inicio do
conflito dos Boxers, entre Franca e China, como podemos perceber na figura 5, onde vemos
um chinés levando um chute de um soldado francés, enquanto outro modifica a narragdo escrita

pelo oriental.

Figura 5. Ko-Cli-Kho
Fonte: COLOMB, Georges (Christophe). Ko-Cli-Kho. 1881. in: <http://lambiek.net/artists/c/christophe.
htm> acesso em 03/07/09



26

No Brasil é necessario destacar Angelo Agostini, que nasceu na Italia, em 1843 ¢ chegou
ao nosso pais em 1859. Em 1867, realizando trabalhos para revistas como Diabo Coxo, Cabrido
e Arlequim, fez suas primeiras histdrias ilustradas, intituladas 4s cobrangas. No ano seguinte
comecou a ilustrar as revistas locais Vida Fluminense e O mosquito, onde fazia severas criticas
ao governo escravista. Suas posi¢des abolicionistas e contrarias a censura na imprensa eram

inseridas nas revistas sob a forma de cartuns e historias ilustradas, como a que vemos na figura

Figura 6. Caricatura de Floriano
Fonte: AGOSTINI, angelo. Revista Illustrada, 1892. in: <http://upload.wikimedia.org/wikipedia/

commons/0/04/Floriano_caricatura_Agostini.jpg> acesso em 20/07/09

Suas posi¢des continuaram em sua primeira historia com personagem fixo, surgida no
semandrio Vida Fluminense, em 30 de janeiro de 1869, com o titulo As Aventuras de Nho Quim
ou Impressoes de uma viagem a Corte, indicada como a primeira histéria em quadrinhos do

Brasil.
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Figura 7. Nh6-Quim
Fonte: AGOSTINI, 4dngelo. Nh6 Quim ou impressdes de uma viagem a Corte. in: <http://

blogdosquadrinhos.b/og.uol.com.br/arch2009-01-01_2009-01-31.html >acesso em 20/07/09

Em 1876, Agostini fundou a Revista Illustrada, que dirigiu até¢ 1888, e colaborou com
a introdugdo da personagem Z¢ Caipora. Esta personagem, bem como a revista em que ela se
inseria fazia diversas e agudas criticas a sociedade, principalmente aos costumes da corte no
final do século XIX. Uma caracteristica apontada por Cavalcanti (2006) ¢ que suas tendéncias
abolicionistas e liberais eram destinadas a dois publicos: ao leitor, que lia as legendas, e ao

analfabeto, que lia apenas os desenhos.
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Figura 8. Revista Illustrada

Fonte: AGOSTINI, Angelo. Revista Illustrada, 1892. in: <http://api.ning.com/files/ QE7BTUQeXabyja0iN
WnTs4B0GapO92IxfBCS5yub51aP*5Y1vRQTFfPT386*e4m4FPtKneSyb1V9Ir20*Z1tcSqdBM146WzjU/
AngeloAgostini.jpg> acesso em 20/07/09

Depois de uma passagem pela Franca, e apds o governo republicano ser instalado,
Agostini volta ao Brasil em 1895, onde trabalhou em Dom Quixote até 1898, criando cabecalhos
criativos para a revista, antecipando uma tendéncia utilizada por outros quadrinistas como
Winsor McCay e Will Eisner. Depois da atuagcdo na Dom Quixote, colaborou com a editora
O Malho, que editou a revista O Tico-tico. Foi Agostini quem criou o cabegalho com o nome
ilustrado da revista, que comecou a ser lancada em 11 de outubro de 1905.

Para Srbek (2009), fosse com caricaturas de governantes, fosse com personagens
andnimas da vida brasileira, Agostini produziu importante documento histdrico sobre os tempos

do Segundo Império e os primeiros anos da Republica. Cagnin (1996, p.10) diz que

Ainda que pioneiro nas histérias em quadrinhos, Agostini foi mais conhecido como
caricaturista e como tal se destacou no panorama da vida nacional por sua atuacdo na
imprensa ilustrada. Empunhando as armas do riso e da satira, exerceu uma influéncia
efetiva na formagdo da opinido publica, sobretudo em momentos decisivos da vida
nacional: a aboli¢@o da escravatura e a proclamagao da republica. Esse mesmo poder
persuasivo através da imagem, Agostini havia exercido antes, em Sao Paulo, por
ocasiao da guerra do Paraguai.
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Nos Estados Unidos, cerca de trinta anos depois do Brasil e mais de meio século depois
da Europa, ¢ lancado O Menino Amarelo (Yellow Kid), criagdo de Richard Felton Outcault, que
teve sua primeira publicagdo em 5 de maio de 1895, no jornal New York World. Este personagem
¢ tido como inicial das historias em quadrinhos como produgdo de massa e forma de consumo.
Robinson (1974) informa que a origem da personagem e a consequente génese dos quadrinhos
de massa norte-americanos vém com a compra, por parte do magnata das comunicagdes Joseph
Pulitzer, de uma impressora com quatro cores, para dar tratamento colorido as paginas de seu
jornal sensacionalista. A idéia era colocar no New York World um suplemento colorido de arte,
porém a impressdo ndo era suficientemente boa para este tipo de trabalho, e foi sugerido a
utilizagdo de desenhos coloridos em vez de pinturas para expor no jornal. A razao da inser¢ao
do suplemento colorido era trazer mais leitores ao jornal, incrementando sua receita. Outra
estratégia de Pulitzer, segundo Gordon (2002), foi a de introduzir editoriais em forma de cartuns,
coisa que até 1880 era confinado as revistas de humor, criando um vinculo interessante entre
quadrinhos e jornalismo, onde quadrinhos expressam a opinido do jornal ou periddico, como
explora Nicolau (2007).

Os quadrinhos de Outcault, tal qual os de Agostini, vendiam jornais, e o faziam
criticando habitos e comportamentos da sociedade vigente, a0 mesmo tempo que mostravam
humoristicamente as mazelas de parte da sociedade. As primeiras tiras do Menino Amarelo
representavam a vida na cidade, em um momento onde os individuos comecam a povoar as
cidades, inchando-as de uma forma nunca antes vista, como salienta Sevcenko (2001). Ainda
segundo este autor, a propria estrutura da sociedade comegou a ser alterada, com o surgimento
dos novos complexos industriais e sua grande escala, com a necessidade de nimero enorme
de mao de obra. Somado a esta populacdo de operarios, encontravam-se os imigrantes, que
também identificavam-se com os quadrinhos do jornal.

O lazer, como indica Gordon (2002), assumiu uma crescente importancia na criagdo e
desenvolvimento das identidades da classe média e da classe trabalhadora nos Estado Unidos,
assumindo também o papel de estruturar e mediar as identidades e as tensdes de classe, que
se definiam estabelecendo fronteiras culturais em relagdo umas as outras. As opgdes de
lazer definiam quem era presente na classe média e quem pertencia a classe trabalhadora.
Diferentemente do que acontecia anteriormente, ndo era mais apenas o bindmio producao/
consumo que definia as classes sociais.

Yellow Kid consegue penetrar em ambas as camadas da populagdo, tornando-se
fenomeno de vendagem de jornais. Ainda segundo Gordon (2002), a principal contribui¢ao
para o desenvolvimento dos quadrinhos por parte de Outcault foi a cristalizagdo de um grupo
de personagens fixos. Para Robinson (1974) os motivos para creditar O Menino Amarelo como
primeiro quadrinho era a existéncia de uma série de caracteristicas formais dos quadrinhos, tais
como série regular, titulo especifico, personagens fixos e palavras integradas ao desenho, como
percebemos na figura 9. Além da distribuicdo em massa e da forga mercadoldgica existente na

criacdo e divulgacdo de uma historia em quadrinhos.
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Figura 9. The Amateur Dime Museum in Hogan’s Alley.
Fonte: OUTCAULT, Richard Felton. The Amateur dime museum in Hogan's Alley. in: ROBINSON.
Jerry. The Comics. An Illustrated history of comic strip art. EUA: Berkley, 1974 p.161

Outcault ndo deu o nome a sua criagdo. O nome original da tira era Hogan's Alley. O
nome da personagem foi incorporado a tira quando Outcault transferiu-se para o concorrente de
Pulitzer, o New York Journal, de William Randolph Hearst. Os dois empresarios dividiam quase
a totalidade da leitura de jornais na maior cidade norte-americana, e os quadrinhos de Outcault
ajudavam a vender. Com isso, uma transa¢do tida como milionaria na época levou o artista para
o jornal concorrente. Pulitzer, porém, ndo parou a producao de seu Hogan s Alley, contratando
diversos desenhistas para o trabalho. Com o dobro de paginas diarias da personagem, esta
perdeu um pouco da sua forga e, segundo Gordon (2002), mostrou ao artista que era necessario

fazer o copyright de suas personagens para obter maior lucro gracas ao licenciamento destas



31

para diversos artigos mercadologicos, pratica comum até hoje no meio nao sé dos quadrinhos
mas de qualquer produto da industria cultural.

Outcault, desenvolveu entdo outra personagem: Buster Brown (Chiquinho). Diferente
do personagem de vestido amarelo, que vivia num beco, Chiguinho vivia em uma condi¢ao
social muito mais aceitadvel, como vemos na seguinte imagem. Buster Brown foi criado em
1902 para as paginas do jornal New York Herald.
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GOODNESS SAKE L g

Figura 10. Oh! Listen who’s here
Fonte: OUTCAULT, Richard Felton. Oh, Listen Who’s Here. in: ROBINSON. Jerry. The Comics. An
Ilustrated history of comic strip art. EUA: Berkley, 1974 p.165
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Importante frisar, como faz Gordon (2002), que gragas ao barateamento dos meios de
produgdo, somados ao aumento da populacao alfabetizada e um melhorado processo logistico
de entrega, no inicio de 1903 j4 existiam pelo menos 48 jornais e destes 33 contavam com
quadrinhos em seu interior. Apenas cinco anos depois, em 1908, ja havia pelo menos 83 jornais,
com no minimo 50 destes alocando quadrinhos em suas paginas. Com este acréscimo, Outcault
tomou cuidado de licenciar qualquer produto associado a sua personagem. Os quadrinhos, a
partir de Buster Brown, comecam a ser entendidos como ferramentas de marketing de empresas
e produtos.

A publicidade, para Burke (2004), atingiu seu segundo estagio no final do século XIX,
com o surgimento do poster, uma litografia colorida e tamanho superior ao que ja havia sido
utilizado anteriormente. Estes pdsteres eram expostos nas ruas e avenidas, permitindo aos
cidaddos serem influenciados pelas campanhas publicitarias. Porém, foi no inicio do século
XX que os publicitarios conseguiram atingir a psicologia dos leitores, transformando-os
em consumidores. Ainda segundo Burke (2004 p.116), estes profissionais utilizam técnicas

subliminares de persuasdo por associacao, onde

pode-se usar o termo ‘subliminar’ num sentido mais amplo para referir-se a maneira
pela qual a imagem mental de um determinado produto ¢ construida associando varios
objetos com sua imagem visual. Este ¢ um processo de manipula¢do consciente por
parte das agéncias de publicidade, seus fotografos e seus ‘analistas motivacionais’, no
entanto ¢ largamente inconsciente para os espectadores.

Publicitarios mantinham contrato com Outcault e usavam Buster Brown como imagem
atrativa e como simbolo das qualidades que se queriam associadas ao produto. A personagem foi
uma das primeiras utilizagdes que a publicidade encontrou para a cultura de massa e consumo
no século XX. Buster Brown transcendeu a arte de quadrinhos e virou icone cultural.

Poucos anos mais tarde, Winsor McCay iniciou seu Little Nemo in Slumberland em 15
de outubro de 1905, no New York Herald, e deixava a histdria extremamente simples: todas as
noites Nemo dormia e sonhava. No tltimo quadrinho, acordava. A importancia do quadrinho de
McCay consistia nas solug¢des narrativas encontradas pelo autor para indicar ao leitor o carater
onirico das historias. Nelas podemos observar diferentes diagramagdes e cores, uma vez que a
tira era editada em pagina inteira, formato tabloide, todos os domingos, como percebemos na

figura 11:
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Fonte: McCAY, Winsor. Little Nemo in Slumberland. EUA:Taschen, 2007. p.229

McCay realizava um trabalho artesanal, diferente dos quadrinhos manufaturados que ja
existiam na época. Com isso, seus enquadramentos eram diferentes, bem como seus requadros.
O autor se valia da perspectiva onirica para romper com praticamente todas as convengdes
estabelecidas para os quadrinhos até entao. Em algumas historias havia dez quadrinhos, em outras
dois, em outras mais de quinze. Tudo girava em torno da historia, € nao de alguma convengao
pré-estabelecida. Estas saidas narrativas sao a base, até os dias atuais, para quadrinhos que
fogem ao convencional, e inimeros autores valem-se das experiéncias realizadas por McCay,
como Bill Sienkiewicz ou Dave McKean.

O processo de manufatura também modificou-se no momento em que houve um
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avanco tecnologico no processo de colorizagdo das paginas dominicais. As prensas coloridas
utilizadas por McCay vinham sendo aperfeigoadas gracas a disputa de mercado capitaneada
principalmente por Hearst e Pulitzer nos anos anteriores. No langamento da pagina dominical
o autor pdde utilizar-se de mais gradientes que seus colegas, e esta capacidade s6 aumentou ao
longo do periodo. Aos poucos, segundo Robinson (1974), Little Nemo foi se constituindo como
a mais inventiva das séries de quadrinho do periodo. Além disso, a capacidade do criador do
quadrinho de transmitir perspectiva fez dela um primor de escala. E, segundo o critico de arte
do jornal The New York Times John Canaday (apud Robinson 1974), as tiras converteram-se
rapidamente em pilares da art nouveau’, além de claros reflexos do surrealismo’.

Também o modernismo, segundo Robinson (1974), era visto em suas paginas, com suas
propostas e problemas do inicio do século. Dirigiveis, bombas e trens malucos traziam ao leitor
uma visdo onirica do mundo moderno. Ao mesmo tempo, circos bizarros, paradas exoticas
evidenciavam o surrealismo.

As pranchas de Little Nemo in Slumberland entdo comecaram a ser exploradas
comercialmente por diversos jornais, através dos syndicates. Gordon (2002) explica que os
estes eram distribuidores de material impresso para publicacdes. A partir de 1883 os syndicates
ja exploravam a comercializagdo de textos para diversos jornais em solo norte-americano.
Textos de nomes como Jack London, Robert Louis Stevenson ou Arthur Conan Doyle eram
comercializados por este modelo, que distribuia a precos mddicos essas pegas literarias para um
grande numero de jornais compradores, faturando com base na escala, ou seja, na quantidade de
jornais compradores.

Com a ascensdo deste modelo de negbcios, somado ao barateamento do processo de
produgdo e das maquinas rotativas a cores, a partir de 1903 os maiores jornais de diversas cidades
passaram a ter seu suplemento dominical colorido, e os quadrinhos tornaram-se pegas atraentes
de midia e vendagem de jornais. Com isso, a partir de 1908 foram estabelecidos os métodos
de distribui¢do de quadrinhos para jornais que se utiliza até os dias de hoje. Ainda segundo
Gordon (2002), por volta da primeira década do século XX quase todas as tiras pertenciam a
apenas seis empresas. Destas, trés (Hearst, Water Color Co. e McLure) detinham cerca de 3/4
do mercado.

Com o processo de colorizacdo ja relativamente acessivel em solo nacional, no Brasil,
segundo Moya (2003), em 11 de outubro de 1905, a editora O Malho langa a revista O Tico-tico,

primeira publica¢do dedicada as criangas no Brasil, como vemos na figura 12.

1 Art Nouveau foi um estilo artistico de design e arquitetura, cuja influéncia foi muito sentida no final do
século XIX e inicio do XX. Suas principais caracteristicas sdo o escapismo para a natureza e a valorizagdo do
trabalho artesanal. Entre os principais artistas do movimento estdo Munch, Toulouse-Lautre e Mucha.

2 Surrealismo foi um movimento artistico surgido no inicio dos anos 1920. Suas principais caracteristicas
sao a visualizag@o do onirico e a participagdo do inconsciente na criagdo artistica. Entre os principais artistas
estdo Magritte, Dali e Bufiuel.
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Figura 12. O Tico-tico, 1905
Fonte: <http://www.ligazine.com.br/quadrinhos/materias/tico_tico_la_ca.htm> acesso em 20/07/09

Arevista O Tico-tico ja saiu em cores, calcada na revista francesa La semaine de Suzette,
que apresentava semanalmente historias curtas, um episddio de um seriado, uma coluna sobre
cuidados, jogos, receitas, modelos para costurar para o guarda-roupa da boneca Bleuette,
competicdes, palavras cruzadas, boas maneiras e estilo. Em resumo, tudo aquilo que a sociedade
julgava indispensavel para fazer uma menina virar uma dama na sociedade (BIBLIOTHEQUE
DE SUZETTE, 2009). A primeira tiragem d’O Tico-tico, segundo Moya (1986), foi de 21
mil exemplares. No nlimero 6, 27 mil e no numero 11, 30 mil, demonstrando enorme sucesso
comercial, e inaugurando no Brasil o publico infantil enquanto publico consumidor. Em seu
nimero 15 passou a publicar publicidade, naturalmente associada as criangas, aumentando
as fontes de renda da editora, que recebia dividendos por meio das vendas diretas e das
assinaturas.

Como os syndicates ainda ndo operavam no Brasil, personagens norte-americanos nao
deveriam ter aparecido em suas paginas, porém Buster Brown foi traduzido para o Brasil como
Chiquinho. Isto era feito sem os originais, ou seja, a editora comprava jornais estadunidenses
e decalcava as artes, que posteriormente eram refeitas por artistas da casa. Assim, a tira foi
durante muitos anos considerada o “tipico quadrinho brasileiro”, gragas a ignorancia acerca de
Outcault nos EUA
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1.3 CONSOLIDACAO

A partir da década seguinte, os quadrinhos continuaram a povoar os jornais no planeta,
gracas aos syndicates, que extrapolavam os limites do seu pais de origem e vendiam seus produtos
aoredor do planeta. As revistas também eram muito aceitas pelo mercado, principalmente aquelas
de coletaneas de tiras. Moya (1986) afirma que uma das tiras mais importantes do periodo
foi Krazy Kat, de George Herriman. Patati & Braga (2006) explicam que quando a tira foi
criada em 1910 seria apenas complemento de outra, The Dingbat Family. Sua formula envolvia
um romance entre uma gata masoquista que espera que o rato lhe faga mal ao mesmo tempo
em que um cdo tente evitar, acabou por pulverizar a outra histéria e, em 1916, iniciou como
pagina dominical. O grande diferencial das historias de Herriman, de acordo com Patati e Braga
(2006), sao as variagdes em cada episddio, com inser¢des de metalinguagem e surrealismo de
uma maneira que ainda nao havia sido totalmente explorada. Isto porque o criador das historias
tentava inovar a cada tira, recusando-se a seguir qualquer regra que nao a do relacionamento
entre suas personagens.

Em 1929 tem inicio um dos principais quadrinhos europeus, segundo Moya (2003):
Tintim, de Hergé. O quadrinista publicou vinte e duas histdrias, todas em formato album, e que
foram traduzidos para mais de trinta linguas ao redor do mundo. O formato album diferenciava-
se do formato tradicional de tiras norte-americanas. Nos EUA ndo existia demanda nem consumo
de albuns ou revistas originais até esta data. As poucas revistas que existiam eram compéndios
de diversas tiras ja publicadas em jornais, agrupadas com alguma ordem pré-estabelecida. Nos
Estados Unidos os quadrinhos desenvolveram-se como apoio da imprensa diaria, o que nao
ocorreu necessariamente nos demais paises.

Para Patati & Braga (2006), Tintim teve papel fundamental como formador dos hébitos
de leitura dos paises de lingua francesa e latina. Com Tintim e seus albuns, percebemos a
diferenca entre o modo de confec¢do de uma histdria em quadrinhos européia e norte-americana.
Mesmo atualmente, onde o mercado norte-americano foi preenchido com revistas periddicas
de personagens recorrentes (como os super-herois), suas revistas sdo feitas em geral com 24
paginas mensais. Na Europa, ainda hoje, os albuns sdo feitos normalmente com 48 ou 60 paginas
em um periodo compreendido entre oito meses e um ano. Assim, pode-se perceber que o grau
de acabamento de um album europeu deveria ser maior que o de uma revista em quadrinhos
norte-americana.

Os habitos de consumo do povo europeu, de um modo geral, também difere do norte-
americano no que tange a leitura de quadrinhos. No velho continente, os leitores tratam as
historias quadrinhos como género literario, ndo como artigo descartavel de simples produgao
em massa. As cole¢des de quadrinhos sdo vendidas em livrarias ao lado de livros de arte ou
de literatura, inclusive com precos compativeis com seus companheiros nas prateleiras. As
tiragens dos albuns seguem também o padrdo das demais publicagdes, ndo tendo a diferenciagao

comum as revistas norte-americanas, tampouco a tiragem das tiras distribuidas pelos jornais
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estadunidenses.

Patati & Braga (2006) informam ainda que as escolas sdo grandes divulgadores dos
quadrinhos, como forma de alavancar o gosto das criangas pela leitura, e que ¢ comum criancas
terem em seus acervos os albuns de Tintim.

No mesmo ano de 1929, mais precisamente no dia 7 de janeiro, segundo Moya (1986)
e Jones (2006), houve o langamento coincidente de duas tiras em quadrinhos norte-americanas
muito relevantes para a industria de quadrinhos que estava caminhando a passos largos para um
crescimento exponencial: 7arzan, de Edgar Rice Burroughs, e Buck Rogers, de Philip Nowlan
e Dick Calkins.

Como ambas as tiras eram basicamente de acdo ou aventura, o proprio termo comics,
cunhado para descrever as tiras predominantemente comicas dos jornais estadunidenses acabou
por adquirir outro significado. A partir de 1929, comics seriam qualquer tipo de historias seriadas
com desenhos e texto intercalados, facilitando ndo s6 o consumo, mas também o marketing e a
publicidade, uma vez que tanto compradores quanto vendedores compreendiam comics como
algo que interessava as criangas e jovens. Ambas as personagens, segundo Patati e Braga (20006)
adaptavam para os quadrinhos didrios a velha escola dos folhetins populares de aventura, nos
Estados Unidos conhecidos pela alcunha de pulps, devido ao papel de resto de polpa usado para
a impressao das revistas.

Jones (2006) explica que estas revistas eram baratas e grossas, € eram impressas com
uma tinta marrom escuro, € centenas de paginas de ficcdo em cada numero. Com capas coloridas
e pintadas, estas revistas inspiravam nos jovens terror, curiosidade, excitagcdo e desejo. Algumas
eram destinadas ao publico adulto, porém, a maioria visava uma audiéncia de criangas entre § e
14 anos de idade. Jones (2006) diz que um editor chamou esta de “idade dos hero6is” na época.
Ainda que fossem recriminadas e julgadas como maléficas por pais e professores, os garotos
dos anos 1920 e 1930 as adoravam e nao ficavam sem elas, estimulando ainda mais o comércio
desta forma de arte.

Jones (2006) chama atencao para uma edicao em especial da revista Amazing Stories, de
1928. Segundo o autor, esta edicao foi ponto crucial para cineastas, escritores de ficcao cientifica
e engenheiros espaciais. Ja na capa desta edi¢do ¢ mostrado um homem sorrindo, voando com a
ajuda de um bastdo e de instrumentos elétricos, como vemos na figura 13. Interessante perceber
que normalmente este tipo de pulp trazia em sua capa monstros ou planetas destruidos, sempre
mostrando o lado ruim da ciéncia. A histdria dentro da revista era The Skylark of Space, de
Edward Elmer Smith, e contava a histéria de um jovem inventor de um aparelho capaz de viajar
no espago, descobrindo impérios intergalacticos em guerra. Assim, o herdi entra para a policia

interestelar e salva sua noiva de bandidos espaciais.
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Fonte: PAUL, Frank R. Amazing Stories august, 1928. in: <http://www.frankwu.com/Paul-2.5.html>
acesso em 20/07/09

Este tipo de aventura inaugura um novo género, ou uma nova maneira de transmitir
idéias, deixando para tras a nostalgia barbara da selva de Tarzan e dos temores apocalipticos das
novelas escritas por H. G. Wells no final do século XIX. O préprio termo “fic¢ao cientifica” foi
cunhado alguns anos mais tarde, por Hugo Gernsback, editor da Amazing Stories quando este
perdeu o controle editorial desta e criou a nova revista Science Wonder Stories, abandonando
o termo “cientificcdo” usada na Amazing Stories, e adotando “fic¢ao cientifica” para a nova
publicagdo.

Em 1929 um programa de radio foi patrocinado por uma revista chamada Detective
Story. Apesar de na revista ndo existir nenhum personagem fixo, no programa foi criado a
personagem Sombra, um homem que sabia de tudo. Quando o programa acabou, as pessoas
comecaram a pedir pela revista com o Sombra. Como ela ndo existia, chamaram Walter B.
Gibson para escrevé-la. Segundo Jones (2006 p. 98), “O Sombra era um homem misterioso que
se mascarava de playboy ¢ comandava uma rede secreta, uma mistura de Pimpinela Escarlate®

com o Fantasma da Opera®. A revista foi um sucesso, esgotando sua tiragem durante a

3 Pimpinela Escarlate ¢ um livro de romance de aventuras escrito pela Baronesa Orczy. O website
Shvoong assim o define: “O Pimpinela Escarlate ¢ a histéria de um inglés que lutou sozinho para conservar pelo
menos alguns da morte certa sob a lamina da Revolugdo Francesa. A narrativa gira em torno de Margeurite,
intelectual moderna da corte inglesa, que se afasta de seu marido Percy Blakeney e fantasia sobre o misterioso
Pimpinela Escarlate.

4 O Fantasma da Opera ¢ uma novela francesa de autoria de Gaston Leroux e que foi publicada pela
primeira vez em 1910. O fantasma da dpera ¢ considerada por muitos uma novela gética, por combinar romance,
horror, ficgdo, mistério e tragédia, cujo protagonista ¢ um amargurado personagem deformado que ansiava pelo
amor da cantora da dpera house que este assombrava.
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depressdo econdmica, periodo onde pouquissimas revistas esgotavam. Logo, nos escritorios
das editoras um novo termo foi cunhado: “super-her6i”. Jones (2006) salienta que a palavra
ainda ndo estava nas capas das revistas, mas fazia parte do jargdo dos profissionais da area.

Nesta mesma época, entre 1930 e 1934, estrearam diversas outras tiras ou revistas que
traziam para os jovens de entdo uma grande gama de personagens e autores, como Dick Tracy,
de Chester Gould, Betty Boop, de Max Fleischer, Pinduca de Carl Anderson e Brucutu de Vince
T. Hamlin, apenas para citar alguns. Todos estes foram grandes produtos, ndo existindo apenas
nos quadrinhos, mas agindo como merchandising ou propaganda para diversos outros produtos,
desde brinquedos a lancheiras, passando por alimentos e propagandas de automoveis.

Em 1934 temos Alex Raymond, que criou Flash Gordon, como uma resposta a Buck
Rogers. Flash Gordon foi muito mais bem sucedido que Rogers. Para Patati e Braga (20006),
o quadrinho ¢ uma obra-prima do desenho realista romantico, sendo a histéria era um mero
pretexto para a arte virtuosa de Raymond. Para Moya (1986), o visual de Flash Gordon era
uma antecipa¢do do futuro. Junto com esta criagdo, Raymond ainda criou Jim das Selvas, para
concorrer com 7arzan na idéia de série de aventuras na natureza e Agente X-9, para concorrer
com Dick Tracy na idéia de historias detetivescas. Assim, ficava estabelecido que, ao fazer
sucesso, determinada personagem imediatamente gerava copias, fiéis ou ndo, para aproveitar
o mesmo fildo comercial ja desbravado pelas personagens iniciais. Esta pratica, ainda que
promovida nos quadrinhos norte-americanos apenas a partir do primeiro ter¢o do século XX,
¢ claramente utilizada desde a criacdo da sociedade de consumo, como nos lembra Benjamin
(1994). Filmes, livros ou programas radiofonicos sempre foram copiados, a partir do momento
que fizeram sucesso suficiente para atingir determinado montante financeiro. Chartier (2002)
ressalta que no século XVIII os livros além de serem copiados também tinham seu contetido
adulterado, para ndo ser necessario efetuar pagamento aos autores.

Ainda em 1934 temos Terry e os Piratas, de Milton Caniff. Para Moya (1986) e Eco
(2006), esta tira revolucionou o mundo dos quadrinhos quando revelou um grande desenhista
aliado a um grande escritor. Caniff utilizava desenhos realistas, com visual riquissimo e grande
detalhamento. Segundo Patati e Braga (2006) possivelmente a maior contribuigdo de Caniff
tenha sido a alternancia dos pontos de vista, realizada com maestria pelo quadrinista, o que
trazia uma agilidade até entdo inédita para o relato grafico-visual dos quadrinhos, tornando-se
comparavel, como fez Eco (2006) como cinema. Cirne (1975) diz que toda a produgdo de Caniff,
que mais tarde fez a tira Steve Canyon, estd intimamente ligada as técnicas de cinema como
ritmo e decupagem, fazendo com que o publico da sétima arte se interessasse pelos quadrinhos,
e vice-versa, criando uma ponte visual e intelectual entre as duas artes.

Mandrake, o magico de Lee Falk e Phil Davis também ¢ oriundo de 1934. Interessante
notar, como faz Moya (1986), que Falk ndo era o desenhista da tira, e sim o escritor. Em um
meio onde normalmente os artistas graficos eram em geral tidos como principais responsaveis
pela producdo do bem de consumo, este escritor ndo fez apenas uma histéria de renome, mas

duas, uma vez que ¢ de Falk, juntamente com Ray Moore, a criagdo do Fantasma, de 1936.
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Primeiro her6i mascarado dos quadrinhos norte-americanos, o Fantasma preparou o terreno
para a maior criacdo de consumo dos quadrinhos norte-americanos: os her6is mascarados, ou
0s super-herais.

Hal Foster, apds abandonar a tira de Tarzan, apresenta, em 13 de fevereiro de 1937,
sua criagdo maxima, segundo Moya (1986) e Patati & Braga (20006): Principe Valente. Para os
pesquisadores, as pranchas dominicais do personagem sao uma obra-prima de texto, desenho e,
fundamentalmente, pesquisa. Isto porque Foster detinha-se em todos os detalhes, preparando sua
obra para um publico ndo apenas sedento de aventura, mas também sedento de contextualizagao.
A aventura adquiria ares historicos, remetendo os juvenis leitores ao tempo das cruzadas e do rei
Arthur. Para ter sucesso nesta empreitada, Foster acreditava ser a pesquisa essencial, chegando

inclusive a comprar diversos equipamentos de lutas e até mesmo um castelo medieval para

poder utilizar de modelo para suas pranchas, como podemos perceber na figura 14.

Figura 14. Oficina de Hal Foster
Fonte: FOSTER, Hal. Principe Valente Vol. 1. Rio de Janeiro: EBAL, 1983. p.IX

O desenho era esmerado, valendo-se destes utensilios para criar a melhor e mais
detalhista ambientagdo possivel. Além disso, o autor valia-se de uma forma de escrita similar
aos romances arturianos, muito vendidos na forma de pulps no periodo anterior a Segunda
Guerra Mundial.

Uma das caracteristicas mais marcantes da obra ¢ o fato de o protagonista envelhecer
durante a tira. Ela comega com o her6i aos seis anos de idade e o acompanha até sua velhice,
inclusive com netos e aventuras narradas no passado. Havia, como nos dizem Patati e Braga
(2006), continuidade na vida dos personagens, ndo apenas o frenético desenvolvimento de

personagens e tramas ageis.
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1.4 PRE-GUERRA

Em 1938 surge, pelas maos de Jerry Siegel e Joe Shuster o primeiro dos chamados
“super-herdis”: o Superman. Segundo Jones (2006), os autores basearam-se nas aventuras
do Sombra, bem como na Amazing Stories anteriormente mencionada, mas também em um
romance de aventura de Philip Wylie, intitulado Gladiador, de 1929. Este romance tinha a
premissa cientifica de um bidlogo que transforma o filho em “um supergaroto, um homem
invencivel (JONES, 2006 p.103) que cresce e vira um ser de vitalidade de forca incomparaveis,
além de uma moral superior e irrepreensivel. O protagonista de Gladiador podia pular mais
alto que uma casa, correr mais rapido que um trem e era imune a tiros e balas de canhdo. Patati
e Braga (2006) afirmam que os desenhos e roteiros originais do Superman eram muito mais
simplistas que os que vieram a ser feitos depois pela dupla. Tanto que suas histérias foram
sistematicamente recusadas durante alguns anos. A maior parte das recusas vinha da idéia de
que o publico ndo se identificaria com um protagonista tao perfeito e poderoso.

No entanto, como salienta Eco (2006 p.247), em uma sociedade nivelada e industrial
onde o homem acaba por se tornar apenas um nimero em um organizagdo, o heroi positivo
“deve encarnar, além de todo limite pensavel, as exigéncias de poder que o cidaddo comum
nutre e ndo pode satisfazer.” Ainda segundo Eco (2006), a identificacdo apontada como dificil
por parte dos leitores, ficou facilitada gragas a introducdo do alter-ego do her6i: Clark Kent.
Kent personaliza o leitor médio. O personagem saiu nas paginas da revista Action Comics e
foi um sucesso tao estrondoso que logo Charles Gaines, responsavel pela publicidade e pelas
vendas da editora National Comics Inc (futura DC Comics), decidiu explorar o personagem com
um titulo s6 seu. Foi a primeira revista em quadrinhos dedicada inteiramente a um personagem,
como explica Jones (2006).

A revista do personagem tinha altissima vendagem, batendo consecutivos recordes,
chegando, de acordo com Allen (2007) a vender um milhdo de cépias por edi¢do na década
de 1940. Tamanho sucesso faz com que outros artistas tentassem sua sorte ao langar novos
personagens em roupas extravagantes e poderes fantasticos. O proximo super-herdi a ser
criado foi Batman, de Bob Kane e Bill Finger, em 1939. Na visdo de Patati e Braga (2006),
Batman era a resposta super-heroica as historias policiais, bem como Superman era resposta as
aventuras de ficcdo cientifica. Sem poderes, contando apenas com sua astdcia, inteligéncia e a
fortuna de seu alter-ego Bruce Wayne, Batman também povoava o imaginario infanto-juvenil
da década de 1930/40. Com a inser¢do de Robin, parceiro mirim do her6i, mais leitores infantis
se identificaram com as historias e com os personagens tornando a vendagem dos quadrinhos
do herdi morcego até mesmo a ser maior do que a de Superman.

Para Patati e Braga (2006), a partir da introdugao de Batman e a consolidagao da industria
de quadrinhos, os demais personagens super-herdicos que apareceram tinham seus perfis
modelados a partir de semelhancas e diferengas em relacdo a Batman e Superman, novamente

indo ao encontro da idéia de copiar aquilo que produziu grande vendagem. Ainda segundo os
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autores, desses dois extremos tipicos nasceu a fisionomia de toda a geracdo inicial de super-
herois.

Em 1940, porém, um outro her6i entrou nas paginas dominicais: Spirit, de Will Eisner. O
personagem foi moldado como um super-herdi, ainda que seu criador nunca pensasse nele desta
forma. Os clichés estdo todos presentes, como a identidade secreta, a origem do personagem e

até o parceiro mirim. No entanto,

Eisner realizou nos quadrinhos o mais claro equivalente do conto que essa midia
conhece. Agora, o conto nao sé policial, como de terror, humor, FC e o que mais se
perguntar. Tudo isso sem qualquer perda de qualidade ou de intensidade de expressao
(PATATI & BRAGA, 2006 p.86).

Spirit, segundo Jones (2006), era o primeiro super-herdéi dos quadrinhos destinado
tanto ao publico infantil quanto ao adulto. Para o autor, Eisner foi se revelando um dos muitos
desenhistas da época que sofreram intimeras influéncias do classico Cidaddo Kane, do cineasta
americano Orson Welles. O filme, bem como os quadrinhos de Eisner, possuia novas idéias
de enquadramento, profundidade de campo, travelling, justaposi¢des e agudeza visual, para
melhor contar a histoéria.

A década de 1940, embalada pela Segunda Guerra Mundial, foi prodiga com os
quadrinhos de super-herois, que vendiam muito bem e entraram definitivamente no imaginario
das criangas e jovens nao s6 nos Estados Unidos, onde as histoérias eram produzidas, mas de
praticamente todo mundo ocidental. Nesta época, como sugere Moya (1986), foram criados
Capitao Marvel (1939), Namor (1939), Capitdo América (1941), Mulher-maravilha (1941),
Jim Gordon (1943), Johnny Hazard (1944), além de muitos outros super-herois.

1.5 POS-GUERRA E COMICS CODE

O Japao foi provavelmente o pais que mais alteragdes teve no pds-guerra. Nao poderia
ser diferente em relacdo a cultura de massa, que até entdo era incipiente no pais e que explode
com o término da guerra e o consequente auxilio norte-americano.

O motivo pelo qual os Estados Unidos auxiliou o Japao, outrora inimigo de guerra, como
informa Luyten (2000) era a necessidade de estabelecer uma ponta de langa anticomunistana Asia.
Para isso, os americanos chegaram até mesmo a incentivar os japoneses a manufaturar produtos
com precos mais baixos que os ocidentais, para serem vendidos no mercado estadunidense.

Aos poucos, varias facetas da cultura japonesa foram se ocidentalizando, como gostos,
utensilios e, principalmente, o intenso consumo de massa. Naturalmente as empresas de midia
impressa se interessaram pelo novo potencial econdmico pos-guerra € aumentou seu volume de
publicacdes, além de diversificar titulos e criar inimeras revistas especializadas para publicos
segmentados. Segundo Luyten (2000), cerca de 27% de todo o mercado grafico do Japao ¢

composto pelas revistas em quadrinhos japonesas, os mangas.
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Para a autora, o estilo de historias e desenhos japoneses ¢ totalmente diverso do estilo
ocidental. Isso se da pois, desde os anos 20 do século passado, os quadrinhos no Japao se
emanciparam da sua contraparte ocidental. Os desenhistas e roteiristas japoneses se
emanciparam das produgdes ocidentais antes destas dominarem o mercado.

H4, no Japao, até os dias atuais, grande volume ndo sé de titulos de revistas em quadrinhos,
mas também de género, como feminino, esportivo, luta, entre outros, que concorrem entre si
pela preferéncia do leitor. As revistas em geral tém entre 200 e 500 paginas, impressas em papel
de baixa qualidade e os quadrinhos ndo sdo coloridos, apesar das paginas da revista poderem
ser. Ha revistas cujo papel ¢ verde, ou rosa, ou azul ou ainda preto. Para o leitor japonés,
a presenca de cores como plano de fundo da historia é o primeiro indicador do significado
do discurso ali presente. Por exemplo, um mangé cujas paginas tém tonalidade preta indicam
mistério, personagens ou tramas que desenvolvam esta idéia.

Ha, de acordo com Luyten (2000), dois fatos que possibilitaram este aumento do volume
de quadrinhos no pds-guerra. O primeiro deles foi a publicacdo de revistas underground,
produzidas na cidade de Osaka e que eram vendidas nas ruas por ambulantes. Também em
Osaka, havia outro modo de comercializa¢do da comunica¢do de massa: o empréstimo. Havia a
publicagdo de revistas em quadrinhos apenas para serem consumidas por meio do empréstimo,
a precos muito inferiores aos cobrados por cada edi¢do separadamente. Assim, o leitor pagava
uma taxa mensal e possuia uma cota de empréstimo a ser utilizada pelo periodo. Na década
de 1950, como informa a autora, havia cerca de 20 mil empreendimentos do estilo no Japao,
que providenciava um lazer barato ao mesmo tempo que incentivava a leitura no periodo de
crescimento japonés do pds-guerra.

No mesmo periodo Moya (1986) destaca outras criagdes ocidentais interessantes, como
o belga Lucky Luke, de Morris e Goscinny. Esta personagem parodiava os filmes e os mitos do
velho oeste norte-americano, que faziam muito sucesso nos cinemas da Europa naquele periodo
gracas aos chamados filmes “B” de faroeste. As caracteristicas principais destes filmes eram sua
produgdo, que nao era tdo esmerada e nem tinham tantos recursos financeiros quanto os filmes
principais de Hollywood, e também o fato de contarem com outro esquema de distribuicao,
privilegiando cinemas menores e mais baratos.

Também valendo-se da midia do cinema, ¢ introduzido o Tio Patinhas, personagem do
grupo Walt Disney que foi criado especificamente para os quadrinhos por Carl Barks, e fazia as
vezes de aventureiro, em conjunto com outros personagens da empresa. Barks se valia de dois
aspectos cinematograficos: primeiramente as personagens Disney, como o Pato Donald, seus
sobrinhos e coadjuvantes, e depois dos filmes, de aventura, que deixavam as salas de cinema (e
posteriormente a frente da televisao) lotadas. Filmes como A Ilha do Tesouro da propria Disney
ou As Aventuras de Capitdo Blood encantavam criancas e adolescentes que consumiam tais
filmes tal qual consumiam as historias dos patos da cidade de Patopolis.

Outra caracteristica interessante do periodo ¢ a re-popularizagdo dos quadrinhos de

ficcdo cientifica, e a popularizagdo dos quadrinhos de terror, que gracas a editora EC comics
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conseguiam rivalizar com os super-herdis em vendagem. Segundo Luchetti (1991), em 1947
a editora langou Weird Fantasy. Revista que mostrava ao mesmo tempo histérias de romance
e ficgdo cientifica. No seu numero 13, mudou de nome para Weird Science e trazia apenas
historias futuristas. Para Luchetti (1991 p.64), as historias em quadrinhos de fic¢do cientifica
“igualaram-se a fic¢@o cientifica literaria”. E a tendéncia otimista norte-americana oriunda da
vitoria na Segunda Guerra aumentou ainda mais a vendagem deste tipo de historia, onde havia
ao mesmo tempo a aventura e o ideal pacifista, como nas obras literarias de Isaac Asimov, Arthur
C. Clarke ou Ray Bradbury, reconhecidamente autores que faziam literatura de fic¢do cientifica
capaz de abarcar tanto os entusiastas por literatura quanto entusiastas por fic¢do cientifica.
Ainda que estes autores nao fizessem historias em quadrinhos, seu estilo narrativo ecoou pelos
quadrinhos, e a vendagem de suas obras também foi importante para a consolidacdo do género
no periodo.

Nas historias de terror, a EC publicava, segundo Silva (2006), Crypt of Terror, The Haunt
of Fear, The vault of Terror entre outras. As revistas traziam em suas historias terror, horror e
suspense, causando polémica por suas tematicas carregadas de crime e violéncia. Tornaram-
se febre nos Estados Unidos, com vendagens altissimas e uma producgdo acelerada capaz de
gerar varios titulos deste género de quadrinhos para aplacar a necessidade dos consumidores,
ao mesmo tempo gerando discussdes inflamadas a respeito da nocividade desses titulos em
relacdo as criancas estadunidenses. Segundo Jones (2006), o Federal Bureau of Investigation
(FBI) durante a era McCarthy chegou a abrir ficha para anotar e investigar as atividades de Bill
Gaines, dono da EC e da empresa. Isso porque, ainda de acordo com Jones (2006), a tentativa de
chocar os leitores com histdrias contendo cada vez mais violéncia e crueldade acabou por forgar
0 governo americano a tomar uma atitude em relacdo as preocupacdes de pais e professores.

Esta atitude chegou com o livro Seduction of the Innocent, do Dr. Frederic Wertham.
Jones (2006, p. 332) informa que o livro, lancado em 1954, expunha todos os argumentos do
autor contra os quadrinhos, “ilustrado pelas imagens mais horrendas que conseguira encontrar”.
Os capitulos tinham titulos como “Eu quero ser um maniaco sexual” ou “Homicidio em casa”.
Para Jones (2006), o livro ¢ cheio de exageros, e causalidades for¢adas, como o caso da menina
de 10 anos que se prostituia em um cais norte-americano e que, segundo Wertham, fora ter essa
vida gragas a influéncia dos quadrinhos de crime editados pela EC e outras.

Importante salientar, como faz Gordon (2002), que o ataque de Wertham aos quadrinhos
¢ uma reacgdo ciclica a nova forma de cultura de massa aparentemente além do controle das
elites culturais. J& no inicio de seu livro, Wertham deixa claro que seu ataque ¢ contra as revistas
em quadrinhos, ndo as tiras em jornais. Os motivos desta discriminacdo vém dos fato de que
o leitor de jornais ¢ um adulto, portanto consciente, e o leitor das revistas ¢ uma crianca ou
adolescente, portanto ainda suscetivel aos maleficios de uma literatura de baixa qualidade. Outro
motivo alegado pelo psicélogo ¢ que nos jornais havia um escrutinio por parte dos editores, que
controlavam a publicagdo. Com isso Wertham deixa claro que as revistas ndo tinham qualquer

controle, e que também por isso eram nocivas.
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Com base neste livro e nas investigagcdes subjacentes, o governo norte americano
decidiu criar um codigo de conduta para as historias veiculadas nos quadrinhos, o comics
code. Silva (2006) afirma que as rigidas normas de regulamentacdo deste codigo praticamente
extinguiram do mercado estadunidense as revistas com tematicas populares que envolvessem
crime, violéncia, sexo ou horror. A EC, bem como suas concorrentes, foram obrigadas a fechar
as portas, assim como as revistas de super-herdis tiveram que adequar-se para ndo exibir
mais sangue, violéncia, mortes ou insinuagdes de sexo, restringindo muito a criatividade dos
escritores do periodo, e consequentemente baixando a vendagem de quadrinhos no territdrio
norte-americano no periodo.

No Brasil, Causo (2003) explica que, revistas pulp existiram desde a década de 1930.
Iniciando com a revista Detective, em 1936, varias revistas traziam aos leitores aventura, ficgao
cientifica e terror, mesclando textos oriundos de autores estrangeiros, como o ja citado Bradbury,
ou o atualmente cléssico do terror, H. P. Lovecraft. A migracdo deste tipo de historia para os
quadrinhos com os mesmos temas foi natural, com a compra dos direitos de publicacdo das
historias da EC Comics e outras para adaptacao no territdrio brasileiro.

Com praticamente a extingdo do género nos Estados Unidos, editoras brasileiras
como a La Selva, que era, segundo Silva (2006) a principal editora de terror e suspense na
década de 1950 tiveram que desenvolver histdrias nacionais para suprir a necessidade dos
leitores brasileiros. O autor sustenta que a proliferagao dos titulos nacionais aliado a redugao
das historias oriundas dos Estados Unidos fizeram com que houvesse uma busca por novas
estratégias de manutenc¢do do género no Brasil, ocasionando em aumento de investimento na
producdo nacional, que comegou a contratar por interessantes saldrios tanto artistas quanto
roteiristas. Assim, a producdo de histdrias de terror e afins, que praticamente se esgotou nos
Estados Unidos, ndo teve grande repercussdo para os leitores brasileiros, uma vez que artistas

locais supriam a necessidade dos leitores e do mercado editorial

1.6 NOVAS TIRAS E NOVAS IDEIAS

Com o comics code tolhendo cada vez mais a criatividade das revistas em quadrinhos,
as tiras de jornal eram o unico grande celeiro de criatividade. Para Robinson (1974), a partir de
1950 houve um renascimento das tiras de humor, logo ap6s grande periodo de supremacia das
tiras de aventura. Estas novas tiras necessitavam ser lidas rapidamente, de acordo com o ritmo
cada vez mais acelerado da vida quotidiana das pessoas do periodo. Ainda segundo o autor, a
tira moderna de humor foi um refinamento das estruturas ja delineadas na origem das tiras de
jornal. Estilisticamente as tiras tinham grande simplicidade, a0 mesmo tempo que compunham
sofisticadas iconografias. Isto combinado ao humor maduro e dialogos sofisticados, além de
implicacdes filosoficas. Robinson (1974) frisa que os anti-herdis destas novas tiras pareciam
simbolizar a impoténcia do homem diante desta nova realidade mais moderna e mais complexa

de vida.
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A primeira destas tiras, ainda de acordo com Robinson (1974) foi Beetle Bailey, que no
Brasil atendeu por dois nomes: Recruta Zero e Zé, o Soldado Raso. Esta tira, de acordo com
Walker (2006), foi lancada em 4 de setembro de 1950 criada por Mort Walker, e inaugurou em
12 jornais norte-americanos. Satirizando primeiramente a vida académica dos alunos em época
de faculdade e posteriormente a guerra e a vida de caserna, a histdria em quadrinhos conquistou
rapidamente seu espaco. A tira com os personagens Recruta Zero, Sargento Tainha, Dentinho,
Platao, Roque, Cosme, Tenente Escovinha, General Dureza entre outros, segundo Moya (1986)
foi considerada uma das trés melhores da década de 1950. Para Robinson (1974), a grande
contribuicdo desta tira e o motivo pelo qual ela atingiu vendagens muito grandes em pouco
tempo era a galeria de personagens, somado ao tipo de humor, pléstico, inteligente, por vezes
bobo, e uma grande irreveréncia a autoridade. Com isso, ndo apenas os jovens identificavam-se,
mas também os adultos e as criancas.

Em 2 de outubro de 1950, estréia a tira de maior sucesso comercial e de critica da década
de 1950 e, segundo Moya (1986), talvez, de todos os tempos: Peanuts. Seu autor, Charlie
Schulz concebeu um microcosmos infantil que, segundo Eco (2006, p. 287) ¢ “uma pequena
comédia humana para todos os bolsos”, que consegue entreter e fascinar tanto adultos quanto
criangas, € em igual intensidade. O artista consegue, além da poesia da escrita, criar desenhos
muito simples, com uma economia de meios que “raia o milagre” (ECO 2006, p.288) . Isso
porque o simples desenho consegue explicar o matiz psicoldgico de cada personagem, em cada
momento da tira.

A capacidade de consumo da personagem também 4 admirdvel. Nao somente a tira
estd presente em incontaveis jornais até os dias de hoje, mas a marca das personagens estd em
inumeros produtos, que vao de chaveiros a tacos de golfe, de shampoos a carteiras e bolsas.
Segundo a revista Forbes (2009), o criador da turma de criangas ¢ a segunda personalidade que
mais fatura dinheiro depois de morto, sendo superado apenas pelo icone musical Elvis Presley.
Schulz esta nesta posicao da lista desde que ela comegou a ser feita, em 2002.

Um ano mais tarde, em 12 de marco de 1951 surge nos jornais a tirinha intitulada Dennis,
o Pimentinha, de Hank Ketcham. Markstein (2008) destaca que a tira foi um sucesso, atingindo
milhdes de pessoas em apenas um ano. O garoto que fazia traquinagens tipicas de um garoto de
quase seis anos deixando seus pais e vizinhos loucos, ficou tdo popular que durante a década
de 1950 chegou até mesmo a estrelar episddios na televisdo norte-americana, aumentando o
consumo de produtos com sua efigie. Atualmente varios filmes, seriados, desenhos animados e
jogos de videogame levam a personagem a ser grande produtora de dividendos aos detentores
de sua marca.

Outras criagdes dignas de nota por Moya (1986) durante a década de 1950 foram Hi
and Lois, do criador do Recruta Zero, Mort Walker, que apresentava uma tipica familia de
subtrbio nos Estados Unidos. Mesmo sem tanta expressao, a tira de 1954, segundo Markstein
(2008) conquistou os criticos em seu pais de origem. Ha também Ze¢ do Boné, criado por Reg

Smythe em 1957 e que representava um tipico vagabundo que ocupava seus dias brigando
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com a esposa, jogando com os amigos ou bebendo no bar mais proximo; B.C., que estreou em
fevereiro de 1958 criado por Johnny Hart e que apresentava uma perspectiva politica comica da
vida dos homens das cavernas. Seu estilo de desenho, como nos informa Markstein (2008) era
similar ao de Charlie Schulz principalmente no que se refere a economia de tragos, ainda que
ndo tenha sido tdo bem sucedido na perspectiva de merchandising.

NaAméricaLatinadois fendmenos acabaram se desenvolvendono periodo imediatamente
posterior. Primeiramente temos a Turma da Monica, sucesso absoluto de vendas e popularidade
no Brasil desde 1959 quando seu criador, Mauricio de Sousa, publicou a primeira tirinha
no jornal Folha de Sdo Paulo. Inicialmente calcada no cdozinho Bidu, outras personagens
vieram nos anos seguintes, como Cebolinha, em 1960, Cascdo em 1961, Magali e Monica em
1963. Monica logo se tornou o principal personagem do desenhista, que para a distribui¢ao
desse material, criou um servigo de redistribui¢do que atingiu mais de 200 jornais ao fim de
uma década, criando uma espécie de syndicate tupiniquim apenas para suas criagdes. Sousa
percebeu que ndo poderia concorrer comercialmente com as tiras norte-americanas, vendidas
de forma muito barata por meio dos ja citados syndicates. Assim, o artista comegou a vender a
mesma tira para diversos jornais, passando a lucrar ndo mais com a cria¢do da historia, mas sim
com sua distribuicdo pelo maior nimero de jornais possivel. Com este tipo de estratégia, seus
personagens ficaram conhecidos do grande publico, sendo populares o suficiente para entrar
em outro ramo do mesmo negocio, que no final da década de 1960 parecia mais rentavel: as
revistas em quadrinhos. Em 1970, as revistas passam também a ser comercializadas na forma de
revistas em quadrinhos, com historias maiores e mais bem elaboradas (SOUSA, 1986), além de
uma tiragem inicial de 200.000 copias. Segundo Gusman (2006) a partir dos anos 1970 varias
criancgas foram alfabetizadas com ajuda dos “gibis” da Turma da Monica, uma vez que estes
eram o mais vendidos no territorio nacional. Atualmente as marcas de vendagem das revistas
chega a atingir 400.000 exemplares para cada edig¢do. Interessante salientar que a tiragem da
mais bem vendida revista em quadrinhos nos Estados Unidos na década de 2000 foi a nova
edicdo da revista Wolverine, que, de acordo com Allen (2007) vendeu 163.000 cépias. No
entanto, apenas mais 5 titulos venderam acima de 100.000 copias nesta década, mostrando que
as revistas de Sousa sdo efetivamente muito populares no Brasil, ndo sendo sequer ameacadas
em sua lideranca de vendas por nenhuma outra revista em quadrinhos brasileira ou estrangeira
comercializada no Brasil.

O merchandising também ndo foi esquecido por Mauricio de Sousa. J4 em 1968,
segundo Gusman & Sousa (2006), o quadrinista fechou contrato com a empresa de alimentos
Cica, onde inseria sua personagem Jotalhdo, um elefante, para ser o garoto-propaganda do
extrato de tomate Elefante. A partir dai, tal qual Schultz, Sousa iniciou um império no que
tange ao merchandising. Atualmente seus personagens, a Turma da Monica estdo presentes
em incontaveis produtos licenciados, que vao desde um tipo especifico de maca até alimentos
caninos, passando pelos mais diversos tipos de brinquedo e artigos para bebés, como fraldas e

chupetas e artigos de decoragdo e festas.
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Em 1963 nasce a companheira sulamericana de Monica, a argentina Mafalda. O criador
da personagem, Quino (1999), conta que uma agéncia publicitaria o incumbiu de criar uma
familia que servisse como publicidade para uma empresa produtora de eletrodomésticos. Com
a tira comica pronta, o cliente da agéncia desiste do projeto e o autor arquiva sua personagem
até que o jornal Primera Plana, na época o principal da Argentina, pede ao cartunista uma
tira cOmica, e este tira a menina e sua familia da gaveta. De 1965 até 1967 a tira ¢ publicada
pelo jornal E/ Mundo, apesar de existir, a partir de 1966, a agregacdo de diversas tiras para
organizacdo de dez albuns originais em lingua espanhola. Na metade de 1967 Quino assina
contrato de exclusividade com o semanario mais lido da Argentina, Siete Dias. A partir deste
momento, a tira comeca a ser traduzida e vendida em diversos paises, como Brasil, Portugal,
Espanha, Italia, Franca entre outros.

No Brasil, conforme lemos na obra de Quino (1999), a personagem estreou como
ilustracdes de uma revista de pediatria e pedagogia orientado aos pais. Em julho de 1973 o
autor desenha a ultima tira da personagem.

Para Eco (in Quino, 1999), Mafalda ¢ um personagem tipico dos anos sessenta, com sua
postura contestadora, anticonformista e enraivecida, que recusa a aceitar o mundo como ele é.
Mafalda

vive numa dialética continua com o mundo adulto, que ndo ama e nem respeita mas;
pelo contrario, ridiculariza e repudia, reivindicando o direito de continuar a ser uma

menina que ndo quer incorporar o universo adulto dos pais (ECO in QUINO, 1999,
p. XVI).

O universo da personagem ¢ o de uma América Latina desenvolvida e urbana, além de ser um
universo claramente mais compreensivel e verosimil que o dos super-hero6is norte americanos,

por exemplo. A personagem reflete

As tendéncias de uma juventude inquieta que assumem aqui a forma paradoxal de
dissidéncia infantil, de esquema psicoldgico de reacdo aos veiculos da comunicagao
de massa, de urticaria moral provocada pela logica dos blocos, de asma intelectual

causada pelo cogumelo atomico (ECO in QUINO, 1999, p. XVI).

Muito menos explorado que a criagdo de Mauricio de Sousa, Mafalda também tem seu
merchandising utilizado na forma de brinquedos, bolsas, roupas e também desenhos animados
de curta ou longa duragao.

Na Europa, em 29 de outubro de 1959 foi langada, por René¢ Goscinny, Jean Michel
Charlier e Albert Uderzo, a revista Pilote, com o intuito claro de fazer histérias em quadrinhos
para diversos publicos, ndo apenas o infanto-juvenil. Segundo Patati e Braga (2006), Goscinny
vinha de uma série de trabalhos bem sucedidos, como o ja citado Lucky Luke, ¢ O Pequeno
Nicholas. Charlier também ja era um nome conhecido, e seu principal trabalho havia sido Buck
Danny, série de aviagdo que criara junto com o desenhista Victor Hubinon. Uderzo vinha dos

quadrinhos infantis de humor e aventura, como o indio Umpapad, feito conjuntamente com
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Goscinny.

voucE FILETE

Figura 15. Pilote n° 0
FOnte: GOSCINNY, René, UDERZOQO, Albert & CHARLIER, Jean Michel. Pilote 0. Franca: Pilote, 1959.
in: <http://www.bdoubliees.com/journalpilote/annees/1959.htm> acesso em 22/07/09

Apesar de ndo quererem criar histérias infantis, com a crise no setor de quadrinhos
estabelecida em 1960, a editora de livros e revistas infantis Dargaud acabou por comprar a
Pilote. Mas ainda assim deixou os artistas livres para fazerem sua propria edi¢do, aparentemente
sem interferéncia, desde que estas tivessem boa vendagem.

O principal personagem da Pilote durante anos foi Asterix, o gaulés, criagdo de Goscinny
e Uderzo, e que Patati e Braga (2006, p.118) observam, “permite leituras infantil e imensamente
madura para a mesma situagao diversas vezes”. Asterix conta a historia de uma aldeia de gauleses
que ndo se submetem ao poder de Julio César gracas a uma pocao magica que lhes confere
poder e for¢a acima dos seres humanos®. Estas personagens tornaram-se conhecidas nao apenas
na Europa, mas também nos Estados Unidos e no restante do mundo capitalista. A vendagem
dos albuns chegou a 72 milhdes de edi¢des em 1980, segundo Marquesi (1980) e impulsionou
os dois autores além das paginas das revistas, fazendo de Asterix e seus demais coadjuvantes
otimas pecas de merchandising, seja para criagdo de animacdes e filmes longametragens, seja
para venda de estatuetas, bonecos de pelicia, brinquedos ou ainda pegas de cama, mesa ou
banho. Para Marquesi (1980), 4sterix foi a maior resposta européia a ofensiva da cultura de
massa norte-americana.

Junto com Asterix, temos outras séries em quadrinhos, como a série escrita por Charlier e

desenhada por Jean Giraud, também conhecido pelo pseudonimo Moebius. Mais alinhado com a

5 Os principais personagens sio Asferix, herdico e inteligente, apesar da pequena estatura, Obelix, seu
melhor amigo, que caiu no caldeirdo da pogao fantastica quando nasceu e por isso ¢ muito mais forte que os
seres humanos normais. Junto com Obelix ha também Idéiafix, seu pequeno cdozinho que sempre adorna os
quadrinhos com piadas visuais.
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culturanorte-americana criticada pelo exemplo acima, Fort Navajo apresenta o Tenente Blueberry
e ¢ uma historia de faroeste diferente, onde o personagem principal ndo ¢ necessariamente um
her6i, e ndo raro alia-se aos indios contra as tropas norte-americanas. Segundo Patati e Braga
(2006), Charlier e Giraud criaram um anti-her6i, uma figura que tinha uma leitura critica sobre
seu proprio momento, refletindo a critica de seu escritor acerca do periodo colonialista norte-

americano. Patati e Braga (2006, p.130) afirmam que Tenente Blueberry,

nao ¢ uma série panfletaria ou declaradamente politizada. Mas a trama caminha por
caminhos nunca antes trilhados pelo western. Primeiro que a demanda do heréi é,
desde o inicio, impedir as perdas de vidas humanas em geral e ndo apenas dos colonos
ou soldados. Depois os interesses politicos e empresariais envolvidos na conquista do
oeste sdo mostradas de modo muito mais realista do que jamais havia sido realizado
antes. O contato de Blueberry com os indios, de alguns dos quais se torna amigo, ¢
tratado num nivel bem mais realista do que nas aventuras de Tex Willer.

O desenho de Tenente Blueberry também se sobressai, apresentando ao mundo Jean
Geraud, ou como preferiu chamar-se depois, Moebius. Seu traco caracteristico, fez com que
Moebius se tornasse desenhista referéncia no mundo editorial francés, ao mesmo tempo que foi
pretendido por varias editoras tanto nos Estados Unidos quanto em outros paises da Europa.

Moebius, entdo, sem deixar de desenhar Blueberry, junta-se a Phillipe Druillet, Jean-
Pierre Dionnet e Bernard Farkas para a criacdo da Les Humanoides Associés, editora que lanca
em 15 de janeiro de 1975 a seminal revista Métal Hurlant. A revista, segundo Luchetti (1991)
servia para que seus autores pudessem dar livre curso a imaginagdo, sem ficarem presos as
imposicdes editorais ou as exigéncias dos leitores. Estes artistas estavam comprometidos com
sua criatividade, mas também com o consumo de suas historias, Dionnet define Métal Hurlant
como “uma revista de historias em quadrinhos e de antecipagdo, sem herois musculosos nem
misseis cromados... Umarevista de fantasmas utilizando atécnica dos quadrinhos de aventuras...”
(DIONNET apud LUCHETTI, 1991, p.124)
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Figura 16. Métal Hurlant n°1
Fonte: DRUILLET, Jean-Pierre, FARKAS, Bernard & GIRAUD, Jean. Métal Hurland 1. in: <http://
upload.wikimedia.org/wikipedia/en/1/1e/Metal_Hurlant 1.jpg> acesso em 22/07/09

A Métal Hurlant definiu um novo padrdo, muito mais alto, tanto para roteiro quanto
para arte. A maior parte das historias era de ficcao cientifica, que atingia novos patamares a
partir destes artistas e outros que se uniram a eles, como Jean Claude Gal, Enki Bilal e Richard
Corben, por exemplo. Nas suas historias abria-se espaco “para o irracional, o inexplicavel, o
onirico, por vezes sem vinculacdo a um enredo maior, no desdobrar dos eventos. Mas sempre
com conceitos visuais e realizacdes plastico-narrativas audaciosas” (PATATI & BRAGA, 2006,
p.131). Os artistas foram influenciados pelas artes plasticas do periodo, como a psicodelia® e a
op art’. Percebe-se nas historias daquele momento que os desenhos e principalmente as cores
eram formatados para um publico mais adulto e possivelmente mais informado acerca das novas
tendéncias artisticas. Fruto do momento, a Métal Hurlant foi influenciada pelas artes plasticas,
mas também influenciou claramente diversos artistas posteriores, ndo apenas nos quadrinhos,
mas também em outras artes, como o video ou o cinema.

Na mesma época, porém em 1967, segundo Lambiek (2009), um italiano de nome

Hugo Pratt desenvolve seu principal personagem, tao inspirador as novas geragdes quanto os de

6 Psicodelia foi movimento cultural e artistico oriundo dos Estado Unidos na época da chamada
contracultura. Entre suas caracteristicas estdo a criacdo sob influéncia de drogas alucinégenas e o embate
ideoldgico. Alguns de seus principais artistas foram Dean, Max e Glaser..

7 Op Art foi um movimento artistico cuja maior relevancia foi nos anos 1950. Suas principais
caracteristicas eram a abstragdo e a sistematizag@o, constituindo pecas mais visiveis e menos expressivas. Alguns
de seus artistas foram Riley, Vassarely e Calder.
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Moebius. Pratt cria Corto Maltese que era um marinheiro romantico aventureiro que se achava
em situacdes misticas e belas mulheres. O autor ainda salienta o tom nostalgico e poético. O
personagem foi criado inspirado nas aventuras que Pratt teve em sua vida. Pratt viveu na Itdlia,
Argentina, Brasil, Etidpia, Inglaterra, Irlanda, Franca e Suica além de ter visitado inumeros
paises, do Canada as Antilhas, dos EUA a Africa do Sul. Cada um desses paises e das cidades
onde viveu foi representado em suas histdrias. O proprio personagem ¢ um aventureiro nomade.
O interessante, porém, da obra de Pratt com Corto Maltese ¢ a continuidade e renovagao das
historias em quadrinho de aventura. Segundo Patati e Braga (2006), a principal razao para tal
renovagdo era a pesquisa que o autor fazia acerca das paisagens e costumes das regides que
iria retratar em seus quadrinhos. Além disso, os albuns eram criados levando em consideragao
os albuns anteriores, criando uma cronologia do personagem, seus coadjuvantes e aventuras,
deixando claro ao leitor que para compreender a aventura em toda sua plenitude seria necessario

a leitura dos demais albuns.

1.7 CONTRACULTURA

Ja nos Estados Unidos, o que efetivamente prosperou no final da década de 1960 foi
a contracultura, e, com ela, os quadrinhos underground, os chamados Comix. Seu principal
artista foi Robert Crumb, que, de acordo com Moya (1986), desde o principio de sua carreira
deixou claro que seu interesse ndo era necessariamente ganhar dinheiro, mas sim fazer-se ouvir
através da sua arte, contrariando toda a idéia de quadrinhos enquanto industria cultural. Para
Jones (2006), os jovens cartunistas satiricos como Crumb faziam da rua sua propria maneira
de distribuicao. O autor relata que Crumb em pessoa distribuia as edi¢des de sua revista Zap
Comics em Sao Francisco com a ajuda de um carrinho de bebé para carregar as edigdes. Jones
(2006) ainda afirma que essas revistas underground reuniam satira politica, pornografia e uso de
drogas, além de material psicodélico, experimentagdes graficas e visoes diferenciadas da arte,
profundamente imersos na contracultura.

A contracultura foi um movimento de contestacdo que atingiu praticamente todos os
paises do ocidente, em maior ou menor grau. Os Estados Unidos talvez tenha sido o mais
afetado em suas producdes culturais. A contracultura, segundo Pereira (1986), envolvia um
enfrentamento da ordem vigente, a0 mesmo tempo que era um tipo de critica anarquica feita
basicamente pelos jovens dos grandes centros urbanos, que rejeitavam privilégios relativos a
cultura dominante. A partir de 1968, o movimento floresce nos EUA em todas as formas de arte,
como a musica (rock), as artes plasticas, a poesia ¢ notadamente os quadrinhos. Além disso, as
manifestagdes dos jovens eram notadas ndo so através das notas da musica rock, mas também
no modo de se vestir, que se importava pouco com as convengdes e na linguagem utilizada, que
se utilizava de girias de uma forma nunca antes vista.

Pereira (1986) ressalta que o consumismo foi extremamente criticado pelos adeptos/fas

da contracultura, mesmo que estes ndo parassem de comprar, tornando um paralelo interessante
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entre discurso e acdo. O artista plastico Andy Warhol percebeu esta dicotomia e aplicou nas
artes o conceito de consumo, ajudando a criar a pop art. Assim, o artista fez quadros de latas
de produtos alimenticios, e foi mais além quando pintou os dois maiores icones de consumo
da juventude norte-americana dos anos 1950: Elvis Presley e Marilyn Monroe.As revistas do
grupo de Crumb estavam de acordo com estas ideologias, e portanto pareciam estranhas as
camadas mais conservadoras da populacao.

No entanto, por mais estranhas que fossem estas revistas, elas possuiam as mesmas
qualidades dos quadrinhos norte-americanos originais. Elas eram faceis de fazer, usavam papel
ruim, eram baratas, ndo ligavam para as convengdes ou para a aceitacdo do publico, trazendo
ao quadrinista uma liberdade h4a muito ndo vista no ramo.

Esta liberdade acabou gerando um circulo de artistas em volta da figura de Crumb.
Segundo Patati e Braga (2006, p.106), “o elenco de quadrinistas que se juntou em torno de
Crumb era um time de excecao, €, mais do que isso, constituia um rico painel das mentalidades
alternativas presentes no mundo de entdo”. Entre os nomes que estavam no circulo de Crumb e
naturalmente acabaram por entrar no rol de escritores da Zap Comix estavam Rick Griffin, que
vinha de varios trabalhos com pdsteres para surfistas e eventos do esporte e que posteriormente
criou a primeira histéria em quadrinhos sobre surf, na revista Surfer; Spain Rodriguez, que vinha
de militancia sindical e transferia para as paginas da Zap essa preocupagao; Victor Moscoso,
espanhol com formagdo em artes plasticas, que se tornou o principal autor de posteres de
concertos de rock do periodo; Robert Williams, pintor pop que queria fazer seu nome conhecido
junto ao publico jovem; Gilbert Sheldon, professor de segundo grau que veio a criar alguns
dos mais caracteristicos personagens do underground, como Wonder Wart-dog e The Freak
Brothers; C. Clay Wilson, que fazia Belas-Artes, mas realizava as histérias mais depravadas de
todo underground e por Gltimo o artista Jaxon, pseudonimo de Jack Jackson, texano que gostava
de faroeste e usando seu conhecimento sobre historia acabou realizando grandes historias sobre
o ponto de vista dos indios norte-americanos.

Com este elenco, como informam Patati e Braga (2006), a Zap reinventou a maneira de

fazer quadrinhos nos EUA:

O trabalho em especial de Crumb e de S. Clay Wilson, os criadores mais malcriados
e sujos da revista, explodiu como uma bomba e trouxe tanto ofertas prontamente
recusadas de dinheiro como problemas como a censura mal assumida das comunidades
conservadoras. O fato ¢ que Crumb mostrava que mesmo as imagens mais simpaticas
e aparentemente infantis podem esconder dentes afiados teve seu peso. (PATATI &
BRAGA, 2006, p.107)

A contracultura teve papel importantissimo nos quadrinhos, tanto que mesmo
fora da revista Zap, temos nomes como Greg Irons, que criou poOsteres para as principais
bandas contraculturais nos EUA; Art Spiegelman, que chegou a ganhar um prémio Pulitzer
pelo seu quadrinho autobiografico Maus, onde retratava o holocausto nazista com figuras

antropormofizadas: judeus como ratos, nazistas como gatos, norte-americanos como cachorros
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e assim por diante. Quando se retratava, Spielgeman se desenhava com uma mascara de rato;
Paul Mavrides, um dos principais colaboradores de The Freak Brothers; e até Wally Wood, na
época ja um veterano que chegou a trabalhar com Will Eisner e com os quadrinhos de horror da
EC Comics, que infelizmente cometeu suicidio em 1981.

No Brasil, 0 ano de 1968 nao foi visto como o ano da contracultura, € sim como 0 ano
do AI-5, ato institucional que, segundo o jornal Folha de Sao Paulo de 14 de dezembro de 1968,
desmontou o Congresso Nacional, as assembléias legislativas e as camaras dos vereadores,
além de acabar com as manifestacdes politicas os sindicatos, instalando uma ditadura muito
mais ferrenha do que a que estava existindo desde seu inicio, no golpe ocorrido em 1964. Assim,
entre 1968 e 1985 o Brasil assistiu um periodo de persegui¢cdes militares além de cassacdo de
direitos individuais do cidadao.

A contracultura, entretanto, ndo foi um movimento contra o governo, pois isto implicaria
em sangdes muito graves, e repressdes intensas, que ndo eram o foco da maior parte da juventude
nacional no momento, mas sim um movimento contra a cultura vigente. Um movimento que, nos
quadrinhos, ficou conhecido como udigrudi, corruptela do inglés underground, em referéncia
as revistas de Crumb e seus afiliados.

Para Marquesi (1980), o movimento underground nacional iniciou-se com a revista
Baldo, lancada em Sao Paulo em 1972 por estudantes de comunica¢do ou arquitetura da USP.
Apesar da revista so ter durado nove niimeros, a partir dela cerca de quarenta revistas surgiram
no territoério brasileiro, a maioria ndo durando mais do que cinco nimeros, porém, ainda
segundo Marquesi (1980, p.133), todas elas contribuiram para a formagao do novo quadrinho

brasileiro:
Entre os méritos do quadrinho alternativo brasileiro esta o de servir como escola para
muita gente. Neste pais absurdo, onde se 1€ mais do que tudo HQ, ndo se estuda
quadrinhos nas faculdades. Mesmo as de Comunicagdes ¢ Artes Plasticas continuam
com medo de assimilar o século vinte.

As revistas udigrudi desenvolveram a consciéncia de que a arte da HQ ndo
¢ possivel somente gragas a grandes editoras e grandes tiragens. Foram as revistas
alternativas, ainda, que desenvolveram os rudimentos de uma linguagem regional,
num pais culturalmente rendido ao eixo Rio-Sdo Paulo.

Silva (2006) afirma que neste periodo surgiu também o jornal Pasquim, que resgatou
a tendéncia ja implantada pelo Baldo, Bicho e Grilo, mesclando o humor politico tipicamente
brasileiro com uma espécie de “subversao” ao regime que era tipica dos comix norte americanos.
O Pasquim foi, entdo, um dos maiores representantes da “imprensa alternativa” brasileira, que
surgiu como um tipo de jornal “de costumes” do bairro carioca de Ipanema e em pouco tempo
circulava por todo o territdrio nacional, com tiragem préxima aos 200 mil exemplares. Mesmo
em um regime totalitario com uma ferrenha censura, o periddico conseguia se afirmar como
espécie de libelo, sendo a democracia, pelo menos contra o regime instalado. Silva (2006 p.
113) diz que

O Pasquim ¢ uma publicagdo que funde a histdria politica do Brasil e a histéria
dos meios de comunicagdo e do posicionamento ideolégico da imprensa frente ao
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poder politico estabelecido. A influéncia de O Pasquim sobre todas as publicac¢des
alternativas no Brasil pelas décadas seguintes, constituiu no udigrudi brasileiro, uma
contundente ferramenta de critica aos modelos hegemonicos sociais e aos regimes
condutores de governos.

Ao término da ditadura militar, varios dos artistas que participavam deste movimento
acabaram criando um novo movimento, agora com apoio da sociedade de consumo e da abertura
politica providenciada pela Nova Republica, instaurada em 1985.

Entre 1985 e 1990 circulou no Brasil a revista Chiclete com Banana, que tinha na figura
de co-editor, em conjunto com Toninho Mendes, o cartunista Angeli. A revista auto-denominava-
se udigrudi, como ja dissemos, corruptela brasileira para o inglés underground.

A revista era publicada pela Circo Editorial, de Toninho Mendes, jornalista com
passagem pelos jornais setentistas Movimento, Ovelha Negra e Versus. Segundo Bryan (2004),
Mendes resolveu abrir a editora para editar seus amigos. Neste momento, coincide de Angeli
e seu companheiro cartunista Glauco estarem em um bom momento de seus trabalhos. Para
Angeli (apud BRYAN 2004 p.311)

O Toninho, de uma maneira bem desleixada, descompromissada e sem nenhum ideal
de montar uma grande editora, comegou a mudar a cara do mercado de quadrinho
nacional. O que estava fazendo na Folha, sempre quis fazer e ficava na gaveta, ndo
teria como se encaixar dentro do mercado se ndo fosse ele. Se eu era a cabega de
Chiclete com Banana, Toninho era o coragdo. Segurou o discurso de todo mundo com
a maestria de um grande editor, pelo seguinte: nunca interferiu em nada.

Chiclete com Banana iniciou suas atividades com uma tiragem de 50 mil exemplares,
nimero mediano para a época, considerando que era uma aposta complexa tirar do underground
e passar para o mainstream a maioria dos artistas e temas que compunham a publicagdo. Além de
personagens inéditos, a revista também trazia historias daqueles que ja haviam sido publicados
na imprensa, fundamentalmente no jornal Folha de Sao Paulo, como Bob Cuspe e Ré Bordosa.

A publicacdo entdo torna-se bimestral, ¢ conta com o ja citado cartunista Glauco que
por meio do periddico popularizou seu personagem mais conhecido, Geralddo, um personagem
responsavel por divertir a partir de idéias psicolégicas, como o Complexo de Edipo, a dependéncia
emotiva ¢ o complexo de Peter Pan, além de Casal Neuras, um casal que vivia brigando e
tentando viver a revolugdo sexual, apesar de estarem sempre agindo como seus pais ¢ Doy
Jorge, roqueiro viciado que parodiava o artista Boy George, cantor do grupo Culture Club e um
dos icones dos anos oitenta gragas as constantes internagdes por abuso de drogas, seu visual
andrégino e sua assumida homossexualidade. Outro cartunista muito presente era Laerte, que
comparecia bimestralmente com seu Piratas do Tieté. Outros ilustres colaboradores, segundo
Bryan (2004) foram Paulo Caruso, Marcatti, além de Reinaldo e Claudio Paiva, que faziam
outro periddico comico do periodo, o Planeta Diario.

Em 1987 a popularidade da revista era tdo grande que vendia 120 mil exemplares

por edi¢do. Angeli comandava um programa de radio intitulado Rddio Chiclete-Banana FM,
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transmitido pela radio paulistana 89 FM e contava, ainda de acordo com Bryan (2004) com
radionovelas de Cacé Rosset, teatrologo e fundador do grupo Ornitorrinco, cronicas a respeito
de pedofilia lidas por Glauco Mattoso e dramatizagdes de quadrinhos feitas por Luiz Gé. Foi
neste periodo que Angeli tomou uma audaciosa decisdo, a de matar sua principal personagem:
Ré Bordosa. O artista temia transformar-se em um autor preso a uma personagem. Assim,
colocou nas bancas uma edicao de luto de Chiclete com Banana, e langou o livro Ré Bordosa
1884-1987 - A morte da porraloca, um assassinato de Angeli. O cartunista mata a personagem
de “tedius matrimonius”, contraido por Ré ao se casar.

Enquanto Ré Bordosa era morta por Angeli, Glauco fazia uma revista trimestral de seu
personagem Geralddo, publicada também pela Circo Editorial. Para Glauco (apud BRYAN,
2004, p. 412) “Chiclete com Banana abriu, no mercado nacional, o fildo de revistas e publicagdes
de quadrinho nacional que estava esquecido”.

Em 1990 ¢ lancado o vigésimo quarto e ultimo ntimero de Chiclete com Banana, ainda
que apos esta edicdo houvessem véarias outras revistas com reedi¢des, reencadernacdes e até

mesmo algumas revistas especiais como Chiclete Especial e Tipinhos Inuteis.

1.8 ARENOVACAO DA POPULARIDADE DOS SUPER-HEROIS

Ao mesmo tempo que a contracultura despertava interesse em determinada camada da
populagdo, composta por adultos ligados as artes, as criangas e principalmente os adolescentes
norte-americanos foram alvo de outra vertente da comunica¢ao de massa dos EUA.

Percebendo a popularidade existente no grupo intitulado Liga da Justi¢a, que agregava
em uma mesma revista em quadrinhos diversos super-her6is da National Comics (mais tarde
DC Comics), Martin Goodman, dono da Marvel Comics, chamou o escritor € mais antigo
funcionario da editora, com 22 anos de servigos prestados escrevendo para jornais, televisao e
outros veiculos, Stan Lee, para escrever algo que se assemelhasse a proposta da concorrente.
Jones (2006) informa que Lee chamou seu colega Jack Kirby em 1961 para criarem uma nova
proposta. Com o Quarteto Fantastico, a Marvel se langa no mercado com a idéia de “humanizar”
os super-herdis, tornando-os mais faliveis e sempre com conflitos internos. Os membros do
Quarteto Fantastico, apesar de serem super-herdis, ndo possuiam identidade secreta, e suas
histdrias apresentavam varias discussoes entre eles, muito diferente das personagens da National
Comics.

Assim, segundo Jones (2006), a revista atraiu fundamentalmente os adolescentes, em
torno de 13 ou 14 anos. O infortinio dos personagens era rapidamente identificado com o
das pessoas nesta altura da vida. Ao perceberem este fildo, Kirby e Lee criaram um cientista
que gracas a uma bomba de radiagdo transforma-se em monstro. O Incrivel Hulk. Em 1962,
porém, veio o maior €xito ndo sé de Stan Lee, mas de toda Marvel Comics: Homem-Aranha.
Desta vez, Lee chamou outro desenhista, Steve Ditko para dar forma ao personagem. O motivo

para escolha de Ditko, de acordo com Muniz (2009), era que Lee queria um heroi franzino,
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mais identificavel com os adolescentes, e Kirby era melhor na criagdo de tipos musculosos.
A tematica e a maneira que a narragdo era criada para as historias mostrava um adolescente
problematico tipico, somando a isso o fato de ser também um super-heréi amargurado. Para
Jones (2006), Ditko e Lee langaram mao da psicologia, criando um herdi que nao se limita a
ficar lamentando sua incapacidade de mudar o destino. Criaram também um heroi que a todo
momento se pergunta se ¢ efetivamente um herdi, mexendo com uma geracdo que “nascera
em uma época de estabilidade e riqueza, cercada de amor dos pais, mas que se sentia, também,
crivada de culpa” (JONES, 2006, p.360).

Com o sucesso do heroi aracnideo, ndo s6 a Marvel comegou a melhorar suas vendas,
como também todas as demais editoras de quadrinhos. A National reorganizou seus maiores
icones, transformando-os em novas versdes, mais adaptaveis ao mundo do inicio da década de
1960 e 1970. Surgiram assim o segundo Flash, o segundo Lanterna Verde, ¢ a segunda Liga
da Justica. Os quadrinhos de terror e suspense também voltaram, mas, segundo Jones (2006),
muito timidamente.

A partir dos anos 1970, esta tendéncia de humanizar os herdis e transporta-los para
um universo mais factivel teve apoio de muitos dos criadores de histérias em quadrinhos nos
Estados Unidos. Esta tendéncia, no que tange os super-heréis iniciou-se com Dennis O"Neill
na DC Comics, que promovia um tipo de quadrinhos voltado ao publico mais adulto. Ainda
assim, levaria mais de uma década para existir uma percepg¢ao por parte do publico de que os
quadrinhos haviam redirecionado seu publico-alvo.

Em 29 de fevereiro de 1984 inicia-se uma das obras que dariam sustentacdo ao rétulo
“quadrinhos para adultos” no que tange os super-herois. O Cavaleiro das Trevas de Frank Miller
traz uma histdria direcionada ao publico adulto, redefinindo a personagem Batman. Segundo
Santos (1999), com esta obra Miller rompeu com diversos dogmas que a personagem havia, aos
poucos, incorporado. Em seu langamento, em 1986, a primeira grande ruptura deu-se quando o
autor colocou o personagem no futuro, com uma idade proxima aos 50 anos. Sem sua juventude
Batman ficou mais arisco, com mais incongruéncias e possibilidades narrativas. O hero6i na
historia ¢ contestador do sistema norte-americano, personalizado pelo presidente na historia,
Ronald Reagan, além de ser maquiavélico e cruel. Wolk (2007) afirma que Miller criou um
Batman como um tipo claro de psicopata.

Esta obra ndo mudou apenas o personagem Batman, mas foi pilar da reformula¢do dos
quadrinhos nos Estados Unidos. Foi a primeira obra em quadrinhos a ser apresentada em papel
couché, com grande qualidade, diferente do papel barato utilizado até entdo. Ainda segundo
Santos (1999), outro aspecto importante foi a ndo utilizagdo de publicidade dentro da revista.
Até entdo todas as revistas tinham propaganda comercial ou dos proprios produtos da editora,
ajudando como fonte de renda para a editora. Com a falta de propaganda o pre¢o aumentou, sem,
no entanto, surtir impacto na vendagem da revista, que foi, e ainda ¢, em forma de reedi¢des,
uma das mais vendidas da DC Comics.

Outro pilar da revolugdo dos quadrinhos foi a obra Watchmen, de Alan Moore e
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Dave Gibbons, de 1986. Muito associada posteriormente a literatura, nesta obra os autores
desconstroem a imagem do super-herdi, apresentando diversas personagens que eram super-
herois e, por conta de uma ordem governamental, sdo impedidas de agir.

Todas as personagens tém grande profundidade psicologica, sendo muito identificaveis
com o publico adulto, uma vez que o maniqueismo tipico dos quadrinhos de super-herois foi
retirado da trama.

Segundo Wolk (2007), Watchmen foi o primeiro quadrinho a seriamente destruir a
imagem do super-herdi padrdo. Foi um dos primeiros quadrinhos de super-hero6i (em conjunto
com o Cavaleiro das Trevas) a poder valer-se do rotulo cunhado por Eisner em, 1978, Graphic
Novel, ou Novela Grafica. Com este rotulo ficava claro tanto ao leitor quanto ao consumidor
que ndo se tratava de apenas uma histéria em quadrinhos, e sim de um novo tipo de forma de se
contar uma histdria densa.

Wolk (2007) salienta a passagem onde um dos herdis ¢ fuzilado e morto por assaltantes
depois que sua capa enrosca em uma porta rotatoria de banco. Wolk (2007) também mostra que
o hero6i solitario ndo consegue mudar em nada a estrutura do mundo, indo de encontro as todas
as demais historias do género, onde o herdi ndo se contenta em salvar as pessoas proximas, mas,
se necessario, ¢ capaz de mudar o mundo com suas atitudes. No final da trama os autores do
quadrinho mostram uma personagem mais complexa, mais literaria do que se esperaria de uma
historia em quadrinhos de super-her6i até entdo. Estaria ele certo e era um her6i ou errado e
portanto, era um vilao? Este tipo de argumento e idéia jamais se encaixaria na premissa anterior
de super-herois.

A partir dessas duas obras o mercado percebeu um novo nicho de leitores, e comegou
a investir em historias mais densas, mais fortes e, portanto, mais adultas. Entre outras obras de
super-herdis com esta tematica podemos destacar a obra de 1988 Animal Man de Grant Morrison,
que mostra um herdi que so6 quer viver em paz com a familia, mas ndo consegue aturar o que os
homens fazem com o meio-ambiente; também de Morrison, € no mesmo periodo, encontramos
Doom Patrol, que traz histdrias surreais; Moonshadow, de JJ DeMatteis e Jon Mutt, que traz um
“conto de fadas para adultos”, segundo seu anuncio, entre outros.

Em 1988 tem inicio a mais longeva das historias em quadrinhos para adultos
do periodo: Sandman, de Neil Gaiman. Nesta série o autor reformula uma antiga e um tanto
esquecida personagem da DC Comics. Sandman acaba por virar sucesso comercial. O motivo,

nas palavras de McCabe (2008 p.13) € que

as historias de Neil Gaiman sempre cruzaram fronteiras. Aquelas entre a vida e a
morte, entre realidade e sonho, entre masculino e feminino e entre homens e deuses.
Suas histdrias assumem formas que se recusam a seguir padrdes rigidos de géneros
ou midias.

A série Sandman apresenta o perpétuo Sonho, uma espécie de divindade maior que as

divindades, responsavel pela capacidade do ser humano de sonhar. A partir desta premissa o autor
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apresenta os demais irmdos de Sonho, os outros seis Perpétuos: Destino, Morte, Destruigdo,
Desejo, Desespero e Delirio. Estas entidades fazem, na historia de Gaiman, parte da vida de
cada ser humano, e podem ou ndo influenciar os destinos de cada ser.

Ganhadora de intimeros prémios, a série teve ao todo 75 exemplares, que ainda vendem
centenas de milhares de exemplares atualmente, gracas as reimpressdes e reencadernagdes,
ajudando a consolidar ainda mais a idéia de quadrinhos para adultos, chegando ao ponto de
ajudar a criar um novo selo para vendagem deste tipo de historias na DC Comics, o selo Vertigo.
Neste selo ha apenas quadrinhos adultos da editora, desenhados e escritos por uma série de
profissionais. Quadrinhos como Monstro do Pdntano, Hellblazer, Y, Fables ou Promethea sao
muito bem aceitos tanto no mercado norte-americano quanto no resto do mundo.

Porém, mesmo com esta visdo mais adulta, as obras continuam inseridas no binémio
produgdo/consumo assim como estdo também inseridas no contexto de merchandising que
todas as demais historias de super-herdis sempre tiveram. Além dos filmes de longa-metragem
produzidos, vérias destas obras rendem mercadorias diversas, desde bonecos articulaveis a
imas de geladeira e camisetas. Nao podemos, entdo, esquecer que quadrinhos sdo artigos de
consumo, nao importando se s3o coOmicos ou heroicos, tiras ou revistas, impressos ou online.
Sao a producao e a reprodugdo técnica que 0s criam e os promovem.

No Brasil, a partir da segunda metade da década de 1990, os titulos comegam a sofrer
certa queda em suas vendas, ao mesmo tempo que diversificam-se as publicagdes nas bancas de
jornais, com revistas semanais € mensais de diversos tipos e publicos. Assim, a banca de jornal
deixa de ser o principal fomentador do mercado de quadrinhos, abrindo caminho para a entrada
das lojas especializadas neste tipo de publicagdo, tal qual nos Estados Unidos.

As lojas especializadas, no Brasil, existem em praticamente todas as capitais, ainda que
seja um mercado pequeno e muito segmentado. Assim, elas ndo conseguem promover ¢ ampliar
seu leque de consumidores, tendo dificuldade em ampliar o mercado. Na década de 1990,
tentou-se instalar no Brasil novos titulos de historias em quadrinhos, como, por exemplo, titulos
europeus. No entanto, apenas revistas de Mauricio de Sousa e de Super-her6is mantiveram-se.
E, ainda que a Turma da Monica tenha se mantido estavel ao longo dos anos, tendo inclusive
um aumento em sua tiragem, os quadrinhos norte-americanos de super-her6is tiveram suas
tiragens muito diminuidas.

Na virada dos anos 2000 foram criadas diversas tentativas de manter o mercado aquecido,
ao mesmo tempo que tentava-se criar uma espécie de grupo colecionador. As revistas em
quadrinhos de super-herdi, na época capitaneadas pela editora Abril, comegaram uma iniciativa
de aumentar o preco de capa, ao mesmo tempo que compensava na melhoria do papel e do
nimero de paginas em cada edigdo.

A editora ndo obteve sucesso, haja vista que, para o publico consumidor no ano 2000,
pagar R$ 10,00 por uma revista era muito. A editora ainda tentou voltar atras, mas enfim desistiu
dos direitos das duas principais editoras norte-americanas: Marvel e DC Comics, que a partir de

2002 foram para a editora multinacional Panini, de origem italiana.
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Paralelo a isto, modestamente os quadrinhos comecaram a ser vendidos em livrarias,
com edi¢des ndo mais em papel de polpa, mas sim com capas duras e muito luxo. Produtos,
enfim, destinados aos colecionadores. E junto com este publico, veio a diversificagdo do
produto. Pode-se, a partir da primeira metade do século XXI, investir na producgdo de histérias
em quadrinhos que ndo encaixavam-se no género de super-herdis ou comicos. Comegou neste
periodo o consumo de intimeros géneros de quadrinhos, apoiados na diversificacdo do publico
e na segmentacdo de mercado.

E ¢ a partir do inicio do novo século que os mangas entram com for¢a no mercado
brasileiro. H4 praticamente uma “febre” pelos quadrinhos oriundos do mundo nip6nico no
Brasil. Varias editoras comecam publicar este tipo de histérias em quadrinhos, a0 mesmo
tempo que um publico crescente de jovens comeca a se interessar pelas tematicas e pela estética
japonesa na arte dos quadrinhos.

Percebendo este mercado, a propria empresa Mauricio de Sousa langou, em agosto de
2008, um produto voltado ao publico jovem e com gosto pela tendéncia japonesa de quadrinhos:
a Turma da Monica Jovem. Como colocado na capa das primeiras revistas, “Em estilo manga”,
ou seja, apropriando-se da estética nipdnica de quadrinhos.

Na semana de seu lancamento, 57% das revistas foram compradas, obrigando a editora
Panini a fazer mais tiragens, € aumenta-la para as proximas edigdes. Seriam feitas 80 mil
revistas, porém, ao final do segundo nimero, este valor foi aumentado para 230 mil exemplares,
e posteriormente, a partir da edigdo 4, para 375 mil exemplares, mostrando que ha publico leitor
no Brasil, e que quadrinhos ainda podem render muita producao e gerar muito consumo.

As dificuldades, entretanto, sdo muitas. Mauricio de Sousa ¢ uma grande empresa,
com varios funciondrios e uma repercussao de 50 anos. Isso, naturalmente, ndo ocorre com
um pequeno produtor de historias ou tiras em quadrinhos que esta comecando sua producgao
atualmente. Para estes, como para Dahmer, a saida pode ser colocar suas histdrias na internet.
A saida pode ser virar um webcomic.

Aliado a esta caracteristica, devemos perceber também que houve um aumento
exponencial na utilizagdo do computador em todas as areas do conhecimento e cultura, com
este aumento, mais individuos interessaram-se pelo uso da maquina computacional, resultando
em maior conhecimento da ferramenta por parte de usudrios ndo especializados.

Muitos destes usudrios sdo também quadrinistas, que, quando interessados em criar
quadrinhos, podem e valem-se desta ferramenta ndo s6 para agilizar o processo de criacdo e
produgdo das historias em quadrinhos mas também como forma de divulgagdo, por meio da

internet.



62

2.  HISTORIA DOS WEBCOMICS

2.1 ANTES DO NAVEGADOR

Os webcomics surgem antes da chamada internet comercial, cujo potencializador ¢ o
navegador deinternet, ou browser, software cujafinalidade ¢ anavegacao pelas paginas dainternet.
Ainda que diversas possibilidades de quadrinhos e computador ja tivessem sido exploradas,
tal qual a pintura computadorizada ou a criagdo dos requadros por meio do computador,
estas técnicas apenas valorizavam ou barateavam o processo de um produto ja existente: as
histérias em quadrinhos impressas. Segundo Campbell (2006), a origem dos webcomics vem
da necessidade dos individuos de expressarem-se graficamente e ndo apenas textualmente.
O autor assegura que os quadrinhos ou cartuns onl/ine nasceram em uma discussdo também
online entre alguns técnicos da Carnegie Mellon University entre 17 e 19 de setembro de 1982.
Estes técnicos tentaram desenvolver uma maneira de explicar, textualmente, senso de humor ou
estado de espirito. Apds algumas consideracdes definiram os simbolos (atualmente chamados
emoticons) ‘“:-)” para representar alegria ou humor e “:-(” para representar descontentamento.
Os emoticons sao cartuns feitos com os recursos existentes na €época, como podemos ver no
didlogo abaixo, fornecido por Campbell (2006, pg. 10).

17-Sep-82 10:58 Neil Swartz at CMU-750R Elevator posts

Apparently there has been some confusion about elevators and such. After talking
to Rudy, I have discovered that there is no mercury spill in any of the Wean hall
elevators. Many people seem to have taken the notice about the physics department

seriously.

Maybe we should adopt a convention of putting a star (*) in the subject field of any
notice which is to be taken as a joke.

17-Sep-82 14:59 Joseph Ginder at CMU-10A ( *%)
I believe that the joke character should be % rather than *
17-Sep-82 15:15 Anthony Stentz at CMU-780G (* %)

How about using * for good jokes and % for bad jokes? We could even use *% for
jokes that are so bad, they’re funny.

17-Sep-82 17:40 Keith Wright at CMU-10A *%&#$ Jokes!

No, no, no! Surely everyone will agree that “&” is the funniest character on the
keyboard. It looks funny (like a jolly fat man in convulsions of laughter). It sounds
funny (say it loud and fast three times). I just know if I could get my nose into the
vacuum of the [cathode-ray tube] it would even smell funny!

17-Sep-82 17: 42 Leonard Hamey at CMU-10A {#} (previously * )

A detailed (i.e. > 1 minute) study of the aesthetic and pictographic effects of the
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characters available in the ASCII set has led to the following suggestion:

I think that the joke character should be the sequence {#} because it looks like two
lips with teeth showing between them. This is the expected result if someone actually
laughs their head off. An obvious abbreviation of this sequence would be the hash
character itself (which can also be read as the sharp character and suggests a quality
which may be lacking in those too obtuse to appreciate the joke).

18-Sep-82 20:40
Guy Steele at CMU-10A ! Joke markers again

I hope everyone realized that my previous remark about non-use of joke markers was
a joke, and was flagged as such by the absence of a marker. This message is not a joke,
as indicated by the exclamation point.

19-sep-82 11:44 Scott E Fahlman :-)
From: Scott E Fahlman <FahIman at Cmu-20c¢>

I propose that the following character sequence for joke markers:
)

Read it sideways. Actually; it is probably more economical to mark things that are
NOT jokes, given current trends. For this, use

-

Alguns anos depois, com a rede internet mais capilarizada pelos Estados Unidos, porém
antes da revolugdo da invengdo do browser, por volta de 1992, usudrios ja poderiam fazer o
download de historias em quadrinhos por meio de alguns enderecos na usenet. Campbell (2006)
revela que, por volta de 1995 e com o protocolo Gopher, um indice hieradrquico da Internet
do periodo, mais quadrinhos foram sendo colocados e lidos por usuarios. No entanto, com o
hipertexto de Tim Berners-Lee e o Mosaic de Marc Andreesen houve uma marcante diferenca
na maneira como estas historias eram apresentadas. Pela primeira vez o usuario poderia ler a
historia em quadrinhos online, sem precisar baixa-la para o armazenamento interno de seu
computador, ou l1é-1a antes de decidir pelo download. Os primeiros webcomics, porém, decidiram

permanecer no protocolo Gopher e, com isso, foram extintos junto com ele.

2.2 APOS O NAVEGADOR

Em 24 de setembro de 1993, ja com o browser Mosaic sendo utilizado, David Farley
publicou a primeira tira do webcomic Doctor Fun, uma tira de apenas um painel com idéias
aleatorias oriundas da mente do autor, sem nenhuma conexdo com tiras anteriores ou com
personagens fixos, como vemos na figura 17. Este trabalho foi muito comparado ao de Gary

Larson em seu The Far Side na revista New Yorker. Para Allen (2007), a principal diferenga,
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e que até hoje permeia os quadrinhos online ¢ a falta de um editor. David Farley tinha toda
a liberdade para escrever. Larson por vezes sofria algum impedimento em suas idéias mais
arrojadas. Isso pode ser visto como uma das possibilidades interessantes encontradas pelos
quadrinistas para que estes desenvolvessem seu trabalho na internet e ndo em algum syndicate,

jornal ou revista.

DOCTOR FUN o

UNPROVEN
NOTIONS

#19%

This cartoon is made available on Usenet for personal viewing only.
Opinions expressed herein are not those of the University of Chicaga.

dgfl @midway.uchicago.edu

@ Copyright 1993 David Farley, World rights reserved.

Clothes make the Spam.

Figura 17. Clothes make the Spam
Fonte: FARLEY, David. Doctor fun in: <http://www.ibiblio.org/Dave/Dr-Fun/df9309/df930924.jpg> acesso
em 11 de novembro de 2009

Também em meados de 1993 surgiu a tira Nethboy, de Stafford Huyler. Este cartunista
foi o primeiro a publicar tiras em formatos impossiveis de imprimir, anos antes do conceito
formulado por Scott McCloud (2006) de Tela Infinita. Eram tiras experimentais e que desafiavam

o leitor, ainda que em seu inicio fossem mais tradicionais, como vemos na figura 18.

Figura 18. Compatibility is for cowards
Fonte: HUYLER, Stafford. Netboy in: < http://lambiek.net/artists/h/huyler_stafford/huyler_netboy2.jpg>
acesso em 11 de novembro de 2009
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AtiraJax & Co., de Mike Wean foi, segundo Campbell (2006) a primeira a ter a mudanca
de pagina em sua propria interface, bem como Charley Parker com sua tira Argon Zark usava
diversas programagoes, tipos de arquivos e formatos de paletas de cores, como percebemos na

figura 19.

RRRRRUMBLE | | JOUST Y

WHAT'RE YOU DOING?YY

HAVING A GREAT

Figura 19. Skateboard.
Fonte: WEAN, Mike. Jax & Co. in: < http://www.shadowculture.com/jaxco/jax1/1a.gif> acesso em 11 de
novembro de 2009

Em 1994, de acordo com Franco (2008), Don Simpson criou seu personagem Megaton
Man, e em fevereiro de 1995 o website Art Comics Syndicate entra na web.

Estes primeiros quadrinhos onl/ine eram em geral autobiograficos e centrados na vida
universitaria, com metalinguagens acerca da propria internet € o modo de vida dos académicos
ligados a tecnologia e computadores. Além disso, seu principal publico, no periodo, eram os
proprios colegas, académicos de areas afins e pessoas ligadas ao mundo da informética, que nao
era nem t3o difundida e nem tio interessante quanto atualmente para a maioria dos individuos.
A ja citada tira Netboy tinha o slogan “comics for the Hard Core Geek”, ou seja, provavelmente

suas piadas somente seriam entendidas por pessoas que conhecessem aqueles codigos derivados
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da vida permeada de computadores. Interessante notar também que, até 1999, aparentemente
nenhum desses cartunistas tinha conhecimento dos demais.

Outra caracteristica era que, mesmo com toda inovagdo produzida principalmente
por Huyler, Parker e Wean, as inspira¢des continuavam sendo os quadrinhos impressos.
Talvez principalmente pelo fato do leitor ter se acostumado com a leitura impressa. A troca
ou incremento das fun¢des de uma historia em quadrinhos parece ndo ter sido, de imediato,
assimilada pelos leitores. Ademais, os proprios artistas eram contumazes leitores de quadrinhos
impressos, gerando maior vinculo com a midia impressa. As principais diferengas, ainda segundo
Campbell (2006) em relacdo aos syndicates norte-americanos eram o arquivamento gratuito, a
publicagdo instantanea e a participagdo da audiéncia. Trés caracteristicas que permeiam e que

sdo definitivas no estudo dos webcomics.

2.3 NOVA GERACAO DE WEBCOMICS

Campbell (2006) destaca o dia 25 de Agosto de 1997 como inicio de uma nova geragao

de webcomics, com Sluggy Freelance, de Pete Abrams (figura 20).
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, OF PRACTTICAL USES] SOUL TN A NANOSECOMND
}J T TRYING TO - ]lh
SLWAMOM THE DEVIL
OM-LIME. m
‘\ N} i bl
i >,
8
o
I \"'—- - ~
A\ |
A\ 2
_ A !
wiwrw =luggy.com @ Peta Abrams, 1997, All rights reserved.

Figura 20. The internet is more than just fun and games.
Fonte: ABRAMS, Pete. Sluggy Freelance. in:< http://www.sluggy.com/images/comics/970825a.gif> acesso
em 11 de novembro de 2009

A internet d4 mais liberdade ao autor (e aos personagens) do que um jornal ou livro.
Esse tipo de liberdade gerou, anos mais tarde, animagdes como Southpark ou Family Guy.
Interessante que Abrams foi o primeiro webcartunista que conseguiu sobreviver apenas dos
seus quadrinhos, gracas ao merchandising, edigdes impressas e propagandas em seu site. Outra
tira importante, de 17 de novembro de 1997 foi User Friendly de JD Frazer, que satirizava o
mundo nerd e os computadores. Neste webcomic as tiras na pagina apareciam aleatoriamente,
enfatizando sua homogeneidade. A tira foi considerada um novo Dilbert, ainda que seus

personagens ndo fossem tao elaborados, como mostra a figura 21.
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Figura 21. Priority
Fonte: FRAZER, JD. User Friendly. in: < http://www.userfriendly.org/cartoons/archives/97nov/uf13b471.
gif> acesso em 11 de novembro de 2009

Entre 1998 e 2002 User Friendly e Sluggy competiram como o titulo mais popular dos
webcomics. Ambos os autores tinham feedback dos leitores. Frazer j4 blogava antes mesmo
do termo ter sido inventado, ¢ Abrams deixava seu e-mail, message board e até usava chat
proprio para conversar com leitores. Frazer comecou a ter problemas com pessoas que usavam
suas tirinhas em seus proprios sites, mas apenas apontando o endereco do servidor de Frazer,
fazendo o trafego aumentar muito, além do visitante da outra pagina nao ver os anincios que
Frazer colocava em suas paginas. Assim, ele pedia para os leitores ndo utilizarem suas tiras.

Em 4 de maio de 1998, iniciou-se a tira PVP, de Scott Kurtz. Kurtz fez modelos dos
personagens, o que acabou virando uma tirinha com desenhos sempre iguais, e varios cartunistas
utilizam este recurso até hoje.

O mesmo acontece com nosso objeto de estudo, os Malvados, de André Dahmer, que
também faz modelos digitais dos desenhos dos personagens para sua reutilizagdo apenas
alterando uma ou outra caracteristica, como o levantar de um braco ou a mudanca de um
aspecto facial. Outro ponto idéntico ao de Dahmer foi o fato de ambos terem compéndios de
suas historias langadas de forma impressa alguns anos depois de sua popularizagcdo na rede.
Torna-se necessario ressaltar que ambos os cartunistas ndo criam nenhuma tira para a produgao
impressa, concentrando-se em compilar as melhores para o langamento no papel.

Em 18 de novembro de 1998, Jerry Holkins e Mike Krahulik langaram Penny Arcade,
uma tira sobre sua obsessdao com video-games. Os personagens ficaram sem nome por seis
meses. No final os autores colocaram nos seus personagens seus nomes de avatar, criando,
com isso, uma tira autobiografica. A tirinha s6 possuia realmente esses dois personagens e

s0 funcionava com pessoas que conhecessem games. Um leitor comum provavelmente nao
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entenderia as piadas. No caso de Penny Arcade, como em muitos outros, o consumo das tiras
ndo estava associado necessariamente a elas, e sim a um elemento externo, neste caso, 0s jogos
de computador. Producdo e consumo sdo sutilmente alterados uma vez que para entender a tira
ndo é necessario apenas 18-la. E necessario jogar o jogo que os autores referem-se na historia. E
os jogadores/leitores 1€éem a tira porque se identificam com os protagonistas gamers, tornando-
se leitores/jogadores.

Em 14 de agosto de 2000 foi criado MegaTokyo, que vemos na figura 22, por Rodney
Caston e Fred Gallagher. MegaTokyo tinha mais histéria que os webcomics anteriores. Eles
utilizavam os arquivos para que os fas pudessem compreender a historia completa, formando
grandes arcos, ou seja, historias maiores, necessitando maior comprometimento do leitor em
seu acompanhamento. Os dois autores brigaram por razdes artisticas e Gallagher comecou a

escrever e desenhar a série.

megat{}kyo. FRED GALLAGHER & RODNEY CASTON

I'M SORRY, BUT YOU
CAN'T ENTER. IN ORPER
TO REGISTER FOR E3 YOU
MUST BE EITHER A GAME
PEVELOPER OR A MEMBER
OF THE PRESS.

E3! THE HEART OF THE K
GAMING WORLD BEATS HERE!
WE FEW THAT ENTER WILL
PEER INTO THE FUTURE OF
THE GAMING INDUSTRY AND BE

.. LIKE THAT
=/ LARA CROFT
“VISION”

IS YOUR
FRIEND
ALL RIGHT?

NO.

/ HE'S JUST IN SHOCK,
CAN YOU ASK MS, CROFT

OVER THERE IF SHE'P HELP

ME SNAP HIM OUT OF IT?

© 2000 Fred Gallagher, ol rights reserved, : 08.14.2000 [0001] 00:01 - Wiy, magatokyo.com
Figura 22. Shock.
Fonte: CASTON, Rodney & GALLAGHER, Fred. Megatokyo in: < http://megatokyo.com/strips/0001.

gif> acesso em 11 de novembro de 2009

2.4 AGREGADORES

Webcomics.com foi o primeiro servidor para webcomics, mas Big Panda, segundo

Campbell (2006) foi muito mais bem sucedido. A idéia de “portal” era boa, mas havia tantos
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que o mercado nao foi capaz de absorver. O Big Panda era um “vortal”, ou portal vertical, sobre
apenas um assunto: webcomics.

Com o vortal, o leitor tinha, com apenas poucos cliques, uma variedade incrivel de
historias, personagens e enredos. A apropriacdo dos quadrinhos pelo leitor modifica-se no
momento em que ndo se vai consultar apenas um website, € sim um portal com varios websites
afins. A relagdo entre produgao e consumo altera-se no momento em que se parece com o modelo
tradicional, fisico, das distribui¢des de quadrinhos, que Allen (2007) explica ser um modelo no
qual as principais editoras norte-americanas (Marvel Comics, DC Comics, Image Comics, Dark
Horse Comics e Wizard Comics) licenciam suas revistas a apenas uma distribuidora, a Diamond,
que revende as lojas especializadas ou pontos de venda. As editoras menores, neste modelo de
negocio, ndo tém acesso ao grande publico consumidor, uma vez que sua distribuicdo nao
consegue capilarizar por todo o territério abrangido pela Diamond.

Ainternet poderia ser vista como uma saida para estes pequenos produtores de quadrinhos,
que no periodo poderiam verter seus trabalhos para o mundo digital. Porém, a maneira de
trabalhar do Big Panda, tal qual a Diamond, ndo deixava quadrinhos menores prosperarem. Entao
Chris Crosby fez o Keenspot.com. Com este modelo, os webcartunistas seriam remunerados
pelos seus quadrinhos online. Keenspot pagava seus cartunistas com 50% dos lucros obtidos na
publicidade do site, descontados os custos. Segundo Allen (2007), o website tinha cerca de 2,5
milhdes de leitores e 70 milhdes de pageviews. Com o tempo, Keenspot virou ComicGenesis
e atraiu tantos cartunistas que nem os custos de hosting os afastavam. Importante ressaltar que
neste periodo os quadrinhos que geravam maior visita geravam também maior utilizagdo do
servidor, o que fazia com que suas hospedagens, ou hosting, fossem mais caras que daqueles
que ndo geravam tanto trafego.

Com isso, um modelo de negocios instalava-se mais concretamente. Assim como em
uma revista com maior tiragem hé mais utilizagcdo de insumos, na internet 0 mesmo acontece.
Quanto maior a “tiragem”, ou seja, quanto maior o acesso da tira online, maior seu custo de
manuten¢do. Além disso, tal qual uma revista que tem que viajar milhares de quilometros
e pode chegar avariada em seu destino devido a distancia percorrida, na internet temos os
problemas relativos a superlotagdo de acessos do servidor. Ha um limite de acessos simultaneos
em qualquer servidor, em qualquer website. Quanto mais proximo deste limite, mais dificil sera
o trafego, mais lento ficara, para o usudrio final, a pagina visitada. Caso uma tira se torne muito
popular sem o devido acréscimo de banda de conexdo, ela se tornard, para os leitores, lenta.
Este processo, principalmente no inicio da internet, periodo no qual os custos eram mais altos,
chegou a inviabilizar determinados investimentos e, notadamente, alguns webcomics.

Também houve a crise da internet em 2000, que fez o Keenspot entrar “no vermelho”
um ano depois, fazendo com que, por dezoito meses, nenhum cartunista recebesse nada. Em
2002 todas as maiores companhias de entretenimento e comunicagdo comegaram a cobrar
por alguns servicos, e assim o site Modern Tales pdde se desenvolver, com uma proposta

semelhante ao Keenspot, porém limitada. Apenas 30 webcomics faziam parte do portal gerando
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uma segregacao ainda maior. Neste momento, apenas poucos artistas podiam ser lidos por uma
multiddo de pessoas. A distribuicdo continuou segmentada, tal como nas revistas impressas.

Mesmo com os pagamentos, no entanto, os cartunistas recebiam pouco, e apenas alguns
recebiam uma quantia interessante, tanto pela Modern Tales quanto pelo ComicGenesis (que
em 2002 foi vendido para Mark Alessi®), o que inviabilizou os webcomics enquanto negocio,
voltando, para a maioria dos seus escritores, a ser apenas um passatempo, apenas uma atividade
sem vistas a remuneragao.

Atualmente temos varios agregadores, porém a idéia de “agregadores” de webcomics
ampliou-se para o desenvolvimento do quadrinho aliado a idéia de rede social, féruns de
discussoes e divulgadores. Na internet atualmente a maior dificuldade ¢ a da promocgdo. Esta
preocupacdo ¢ tdo grande que a “encontrabilidade”, ou seja, a capacidade de ser encontrado na
miriade de paginas langadas diariamente na internet, tornou-se a maior preocupacgao de todas as
empresas e pessoas que desejam manter uma pagina na rede.

Paralelo ao desenvolvimento de ferramentas sociais, tais como Orkut, Facebook
ou MySpace, foram desenvolvidas formas de utilizar tais ferramentas como estratégias de
promogdo e vendagem de produtos e servigos. Com isso, o criador de quadrinhos teve que
deixar de ser apenas desenhista e roteirista. Teve que ampliar seus conhecimentos até o status
de desenvolvedor, ou seja, além de criar seus quadrinhos, tem que ser capaz de divulga-los,
promové-los e torna-los vendaveis aos leitores.

Para Horton & Romero (2008), as principais ferramentas para o desenvolvedor de
webcomics atualmente sdo websites como ComicGenesis, ComicSpace, DrunkDunk, LiveJournal
e ClickWheel. H4 também, como ja dissemos, outras redes sociais que podem ser adaptadas
pelo criador do webcomic, como Orkut, MySpace, FaceBook entre outras.

No Brasil hé poucos websites agregadores de quadrinhos. Franco (2008) analisou em
sua obra o extinto CyberComix, pertencente, em sua origem, ao grupo ZAZ, que mais tarde
virou o grupo Terra. Este website teve sua estréia em 1997 e contava com grandes nomes do
quadrinho brasileiro como Laerte, Adao, Orlando Pedroso, Spacca e Gonsales além de alguns
iniciantes como Tom B. e Mario AV. CyberComix, entretanto ndo resistiu ao “estouro da bolha”
da internet e fechou no final de 2002.

Atualmente ha também o Webcomix, (www.webcomix.com.br) no ar desde primeiro de
setembro de 2006, que promove apenas tiras e historias em quadrinhos nacionais. Neste website
os criadores de quadrinho tém a sua disposicdo um férum para troca de informacgdes, além
da categorizacdo ndo apenas das tiras, mas também dos artistas. Desta forma, o leitor pode
encontrar mais trabalhos realizados pelo mesmo artista, além de uma breve biografia e forma
de contato. Importante ressaltar que o agregador ¢ mantido pelo portal UAZ, do grupo O Estado
de Minas. Assim, ¢ necessario que o artista entre em contato com o responsavel pelo portal

antes de publicar seu contetido. H4, entdo, uma selecdo de conteudo e artistas por parte dos

8 Alessi ¢ o fundador da ComicGen, uma das companhias de quadrinhos que rivalizava com DC

Comics e Marvel Comics, embora nunca tenha realmente chegado perto da vendagem ou popularidade
destas.
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responsaveis pelo agregador.

Ja o Tiras Nacionais (www.tirasnacionais.blogspot.com) surgiu em 2005, quando o
responsavel pelo agregador, o usudrio Andrews, comecou a postar algumas tiras publicadas
na internet, sem conhecimento ou permissao de seus autores. Naquele periodo, havia material
dos quadrinistas Salvador, Joatan Dutra, Laerte, Cadu Simdes e também André Dahmer, além
de outros. Com o passar do tempo, o responsavel pelo agregador entrou em contato com o0s
responsaveis pelos webcomics e passou a mostrar as tiras indicando os blogs ou websites de
origem, atraindo cada vez mais colaboradores, sendo que novos colaboradores estdo sempre
sendo inseridos no website. Ainda que ndo armazene as tiras (elas aparecem na pagina do 7Tiras
Nacionais, mas na realidade estdo hospedadas em seus servidores de origem) o servico pode ser
considerado agregador, pois para o leitor ¢ uma forma de encontrar, em apenas um enderego,
diversas tiras. Para o webcartunista também ¢€ interessante, pois ¢ mais uma maneira de divulgar
seu trabalho e seu website.

Ha também o Casa das Tiras (www.casadastiras.com), cuja proposta € muito semelhante
ao Tiras Nacionais, porém o conteudo, ou seja, as tiras, ficam armazenadas no proprio website.
Ha, claro, o hiperlink que liga a tira ao website do autor, que promove, tal qual no Tiras Nacionais,
seu trabalho para um publico maior.

Ha alguns mais, porém de menor expressdo, tais como Seu Cartum, que também
promovem os webcomics na rede. Estes, no entanto, estdo ainda em estado incipiente, devido ou

ao baixo niimero de tiras constantes ou a falta de algum cartunista mais importante no contexto

da internet para dar o seu aval e atrair mais leitores ao website.
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3. CARACTERISTICAS DOS QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos estdo, como vimos nos capitulos anteriores, presentes
desde a criacdo e manutencdo de uma cultura de massa. A linguagem dos quadrinhos possui
caracteristicas proprias, que se aproxima, ora se afasta das demais midias de massa, como o
cinema ou a televisdo, o design grafico ou as artes plasticas, por exemplo. Além disso, com
a imprensa cada vez mais atuante, em determinado momento do século XVII, como nos fala
Chartier (2002), a propria leitura de livros baratos e de consumo mais fécil torna-se padrdo na
Europa. Assim, os quadrinhos também utilizam-se das caracteristicas da literatura.

Compreender a linguagem dos quadrinhos ¢ mister para que possamos, nos quadrinhos
de André Dahmer, analisar além daquilo que esta escrito e desenhado. Compreender como o
desenho se articula com o texto, a relagdo espago/tempo na tira, como movimentos e cores
conferem diferentes andamentos ¢ dinamismos diferentes nas historias, a mediagao entre artista

e leitor, permeado pela tela opaca de um computador que se interpde entre estes agentes.

3.1 ELIPSE TEMPORAL

Talvez a maior contribuicdo dos quadrinhos e sua principal forca, a elipse temporal ¢
a razdo de existir arte sequencial a partir de elementos estaticos, quando as imagens e textos
oriundos de quadros estaticos distintos constroem uma narrativa.

A elipse temporal nos quadrinhos utiliza-se do espaco denominado “sarjeta”, ou seja, o
espaco existente entre dois requadros, entre dois quadrinhos. Esta seria, de acordo com Mendo
(2008), o espago a ser completado pela imaginacao do leitor, espaco que liga o quadro anterior
ao posterior, fazendo com que a historia tenha uma sequéncia continua. Para Cirne (1975, p. 41),
cada hiato que separa a cercadura dos requadros praticamente representa uma elipse. Este corte,
em si, j& impoe ao leitor uma leitura de imagens “ocultas ou subentendidas pela narrativa”. Por
outro lado, pode-se obter também interessantes surpresas tematicas com grande eficacia. Na
sequéncia a seguir, cabe ao leitor compreender o caminho entre o quintal da casa onde estavam

as personagens e o interior da residéncia, bem como imaginar o trajeto e suas peculiaridades.
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PAPAI! _ AH... pA.. _
0% ARNHEIM ME W PARECE QUE ESTA PAPAI HUMM...
CONVIDARAM PARA FICAR | OCUPADO, SR, OBER! PAPASt! F‘O; Que
NA CASA DELES QUANDO TERMINARE| A PENSE NIS50... SERA QUE©
EU FOR A NOYA YORK, ENTREVISTA QUANDO 05 ARNHEIM... VELHO I7ZY ESTA
NO OUTONO! O SENHOR FIZER ELES 540 TAD F?)ZEWO 1550...
| SEU DISCURSO NO IMPORTANTES! NOS HEM TEMOS
CLUBE DA CIDADE NA p
SEGUNDA-FEIRA.

Figura 23. Transi¢ao entre quintal e casa.
Fonte: EISNER, Will. O nome do Jogo. Sao Paulo: Devir, 2003. p. 18

Carrier (2000) explica que para entender uma histéria em quadrinhos, ¢ necessario
apreender o que aconteceu no quadrinho anterior ao lido para compreender o acontecera
depois. Em uma narrativa quadrinizada, uma imagem pode parecer ambigua até ser vinculada
ao requadro anterior ou posterior.

Para o autor de quadrinhos, criar a elipse ndo € apenas escolher o que ndo se vai mostrar
entre um requadro e outro, mas também, como diz Quella-Guyot (1994), o que vai negligenciar
“ao redor” da cena desenhada, ou seja, o que esta fora do campo de visdo do leitor, tal qual
no cinema, com o fora de cena, ou mesmo na literatura, ou até na discurso oral, quando o
autor decide omitir certas informagdes para obter melhor narrativa. O recurso de esconder ou
mostrar determinada questdo da historia ndo €, de forma alguma, exclusivo das historias em
quadrinhos, e Berond (2002) mostra que em qualquer tipo de narrativa a omissao tem um papel
crucial na histdria contada. Para o autor, a histéria ndo existe e ndo pode existir sem ambos 0s
atores: narrador e platéia. Narrativa ¢ uma troca social que ¢ comprometida se um dos lados ¢
esquecido no momento de sua formulacao.

McCloud (2005) ignora os quadrinhos de apenas um requadro. Para ele, este tipo de
expressao nao pode ser chamada de artes sequencial, uma vez que ndo constitui sequéncia. Duas
imagens constituem uma narrativa, desde que sejam colocadas como uma sucessdo, ou que o
leitor as entenda assim. Nas historias em quadrinhos, o leitor constrdi e confirma a narrativa
que faz sentido na historia. A elipse de tempo aceitavel entre duas imagens ¢ explicitada pela
capacidade ou ndo destas imagens representarem uma continuidade. As transi¢cdes sdo possiveis
porque o leitor esta acostumado a ler o corpo do texto como narrativa.

O leitor procura, entdo, juntar ambos os quadros para formar uma linearidade.
Para McCloud (2005), esta busca para “fechar” a narrativa, ou para “completa-la” vem da
incapacidade humana de perceber toda a “realidade” existente. Assim, os seres humanos tém

que completar as lacunas existentes, observar apenas as partes para perceber o todo, ainda
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que haja uma percepcdo gestaltica existente pela propria diagramacdo da pagina ou desenhos
da tira. McCloud (2005) chama este processo de conclusdo. A conclusio ¢ oriunda nio s6 do
processo mecanico da leitura, mas principalmente do processo cultural da leitura e apreensao
da realidade existente. Os habitos e modos de leitura sdo diversos nas diversas localidades do
mundo ou, como salienta Munari (1968); sdo tantos quantos sao os habitantes do planeta. A
tentativa de compreensao sera Unica para cada um dos leitores. H4, no leitor, além da fungdo de
receptor, de consumidor, a fun¢ao de co-criador da obra. Para Chartier (1999) o leitor € produtor
da obra e, portanto, cada obra tem dindmica diferenciada de acordo com quem a I€.

O texto lido ndo tem apenas o sentido que o autor tentou passar. Todo leitor tem a
liberdade de subverter aquilo que o escritor parece lhe impor. As restricdes do leitor estdo
associadas muito mais as proprias regras da sua cultura do que as regras impostas pelo livro em
si. Nos quadrinhos e, principalmente nas tirinhas, estas regras parecem ser ainda mais flexiveis.
O tempo de leitura, tempo de reflexdo e o resultado obtido na leitura da sarjeta ¢ proprio de
cada leitor, ainda que o autor possa evidenciar um aumento ou diminui¢ao do tempo por meio
também das sarjetas.

A sarjeta ¢ a responsavel pela esséncia dos quadrinhos. E na sarjeta que a imaginacio
humana capta duas imagens distintas e as transforma em uma unica idéia. O leitor vale-se de
seu repertdrio para concluir algo que ndo estd nem desenhado e nem escrito, algo que esta
ausente, que permanece apenas no vacuo da sarjeta, como a capacidade do leitor de perceber
que a personagem esta ficando com sono, e que o Ultimo quadrinho representa o sonho dela.
Os indicadores para esta percepg¢ao sdo, de certa forma, sutis, e o que deixa explicito o sono da

personagem ¢ justamente a experiéncia do leitor.

Figura 24. Passagem do tempo.
CREPAX, Guido. Valentina de botas. Sao Paulo: Conrad, 2007. p.20

A elipse ¢ completada pelo leitor, segundo Quella-Guyot (1994), a partir da andlise dos
dois requadros: o anterior e o posterior, além da diagramacao da pagina, que influencia gragas
a escolha do autor no que tange a disposi¢do dos quadros para a leitura. Além disso, ha também
o ato de virar a pagina, que altera a percep¢ao da elipse por parte do leitor, uma vez que hd uma
quebra muito maior no movimento de virada de pagina do que no movimento de passar os olhos

de um quadrinho a outro. Eisner (2001) diz que o artista deve ter cuidado ao fazer a transi¢ao
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das paginas, uma vez que este parece ser o momento onde o leitor pode abandonar o titulo. Para
Eisner (2001), sempre ¢ necessario colocar um elemento de suspense ao final de cada pagina,
justamente para que o movimento conseguido por meio da elipse ndo se perca com o folhear da
pagina.

Ja& Quella-Guyot (1994) considera que a arte do quadrinista ¢ a arte da ruptura, da
descontinuidade, ¢ a arte de fazer o leitor acreditar que existe uma continuidade, mesmo que
esta ndo esteja visualmente representada. O autor da obra de quadrinhos precisa criar um elo
com seu leitor em que ele concorde e participe ativamente da leitura do quadrinho. Quella-
Guyot (1994 p.37) afirma: “inumeros autores se divertem com frequéncia ao se referir ao fato
de leitores lhes falarem de imagens que eles nunca desenharam; o que nao causa espanto, pois
elas nascem da imaginacdo do leitor”, como na figura 25, onde Dahmer niao desenha, entre o
segundo e o terceiro quadrinho, o tempo gasto na frente do computador, tampouco a chegada
da personagem ao bar. O leitor, porém, consegue imaginar ambas as situacgdes.

LAVE AS MAOS DE MANHA DE TARDE, TIRE O CORPO FORA DE NOITE, FECHE OS5 OLHOS

Néo da para ajudar

Mio @ meu ninguem, tenho

problema, nao
& minha culpa.

que defender
meu rabo
primeiro.

Vamos tomar a
saideira e meter o
pau nesta sociedade
hipocrita.

Comida...
Comidal!! <

J

Figura 25. Tira 518
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha518.gif> acesso em 12/01/09

O tamanho da sarjeta, para Saraceni (2003) ¢ menos importante do que o fato dela
existir, e para ele ¢ a auséncia de elementos entre um quadrinho e outro, a divisdo entre os
requadros que ¢ de suma importancia. Prova-se esta afirmagao quando percebemos histérias em
quadrinhos onde apenas um risco separa um requadro do outro, como a tira de Benett, que nao

possui nada além de uma linha separando um quadrinho do outro, como vemos na figura 26:
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Penatr

Figura 26. Jacaré
Fonte: GAZETA DO POVO Online in: <http://portal.rpc.com.br/gazetadopovo/charges/index.phtml?foffs

et=188& offset=160&ch=Benett> acesso em 20/07/09

Ha também aquelas que nao ha sequer um risco, apenas um vazio entre um quadrinho
e outro, como a de Sérgio Aragonés, a seguir. Mesmo nao havendo uma demarcagdo clara
indicando ao leitor onde esté o final de um quadro e o comego de outro, este vazio ¢ facilmente

compreendido por qualquer leitor ja habituado a leitura de quadrinhos de um modo geral.

Figura 27. Cimentando.
Fonte: ARAGONES, Sérgio. Action Speaks. EUA:Dark Horse, 2001. p.08

Pode-se inclusive inserir algo “dentro” da sarjeta, como faz André Dahmer, que em
todas suas tirinhas insere o enderego online de seu website no espago entre os requadros. Como
o arquivo digital da tira é um elemento apenas, uma s6 imagem, ainda que composta pelos
varios requadros, torna-se interessante para o autor no momento em que estas tiras so inseridas
em outros contextos, outros websites ou publicadas. Assim o leitor sempre pode conhecer o

endereco virtual das tiras que estd lendo, como vemos na figura 28:
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Figura 28. Tira 522
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha522.gif> acesso em 12/01/09

Ha, entdo, diversos tipos de transicdo. McCloud (2005) divide-as como transi¢oes
momento-a-momento, onde obtém-se pouca conclusdo, onde esta tudo posto para o leitor, &
quase explicita; transi¢des agdo-para-a¢do, onde ha um unico tema em progressao, efetuando
uma acao 6bvia; transi¢cdes tema-para-tema, onde hd um mesmo tema direcionando o pensamento
do leitor, fazendo com que este reflita um pouco mais; transi¢des cena-a-cena, onde o escritor
direciona o leitor através do tempo ou do espago, com distincias significativas entre eles;
transi¢do aspecto-para-aspecto, onde sdo mostrados varios aspectos de um mesmo lugar, como
se o leitor estivesse virando seu rosto e percebendo o lugar com um olho migratério; e por fim,
as transi¢des non-sequitur, onde € impossivel para o leitor conectar os quadros.

McCloud (2005), porém, percebe que dificilmente havera uma sequéncia entre quadros
sem nenhuma liga¢do entre eles. Isto porque, mesmo que o escritor deseje algo sem conexao,
a mente leitora vai tentar ligar os quadros, com resultados variaveis. Devemos lembrar que os
elementos omitidos de uma obra sdo tdo partes dela quanto os elementos explicitos. Nos dois
quadros da figura 29, extraidos da historia de Schaal intitulada Opus I, ndo hé aparente conexao
entre as imagens. O que gera a conexdo que faz com que o leitor entenda a relagdo entre os
quadros ¢ o proprio leitor. O autor, entretanto, utiliza esta conexdo da mente do leitor com
intuito de gerar um final surpreendente. Neste caso, embora parega que as personagens estao
assistindo a um telejornal, e que a guerra nuclear havia sido deflagrada, na verdade era apenas

um filme.
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Figura 29. Explosao nuclear.
Fonte: SCHAAL. Opus L. in: Superalmanaque Astronauta 2. Sdo Paulo: A, 1991. p.16

Os quadrinhos podem, entdo, ser aditivos, quando coloca-se mais quadros para compor
a historia, ou subtrativos, quando retiram-se quadros para que o leitor componha a historia.

As transi¢des podem ser percebidas também através das mudancas de tempo entre os
requadros. Cirne (1975) percebe a mudanca da transi¢do espacial, recurso que o escritor utiliza
para mover o leitor de um ponto da histéria para outro ponto no espago. Ha varias formas
disto ocorrer, tais como a mudanga de plano que revela uma nova imagem com legendas do
tipo “enquanto isso...”, como podemos perceber nos quadrinhos de Goscinny e Uderzo. Aqui
o leitor ¢ remetido de um cenario (o acampamento romano) a outro (a vila dos irredutiveis
gauleses). A forma encontrada pelos autores de explicitar isto ao leitor ¢ com o recordatdrio

acima do segundo quadrinho.

©S ROMANOS ESTAO RUIETOS w
DEMALS HA MUITe TEMPO/A!

TEM DENTE [E COELHO/ESTE-
\ 2AM ATENTOS, NAo SE ESRUE~
GAM DE TOMAR & POGAO

NA casA Do PRUIRA /

TA BOM, T& BOM,Ell Y FANTASIEM-NO
Vou Ao REDUTO | DE GAULES !
Pos GAULESES/..

Figura 30. Mudanca espacial.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. Asterix o Gaulés. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.12

Outra forma que os autores podem utilizar ¢ indicar o local da agdo, como na figura 31, onde
Millar e McNiven deixam claro a transi¢cdo de espago para o leitor. No primeiro quadrinho vé-
se uma sala de controle de televisdao. No proximo, uma cidade. Ambos os requadros possuem

legendas que informam ao leitor a transi¢ao espacial que se dd no momento da narrativa.
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SALA DE CONTROLE,
WTNH CANAL 8:

OK, DE QUANTOS
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FALANDO AQUI
SPEEDBALL?

0
J LY~ TREs. NAD ESPERE. ACHO QUE VI COLDHEART ™\ J
s"AMFORD' NO QUINTAL JOGANDO O LIXO FORA. ISSO DA
ONNECTICUT: h \ QUATRO DELES NO TOTAL, E TODOS ESTAQ

C
7 ) LISTA DOS MALS PROCURADOS
i DO FBI, CERTO?

Figura 31. Estidio / externa
Fonte: MILLAR, Mark, McNIVEN, Steve & HOLLOWELL, Molly. Guerra Civil 1. Sao Paulo: Panini,
2007. p.2

Ainda outra forma de ocorrer a transigdo espacial ¢ por meio do detalhe que se insere
no meio de uma dada imagem ou sequéncia, como podemos perceber na sequéncia da historia
mostrada enteriormente, e que reproduzimos na figura 32. Cabe ao leitor perceber que a
personagem estd empunhando um bin6culo no primeiro quadrinho e, no segundo, ele ¢ deslocado

para a acdo mais proxima, gragas ao detalhe gerado pelo bindculo.
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FOMOS PEGOS!

Figura 32. Biné6culos
Fonte: MILLAR, Mark, McNIVEN, Steve & HOLLOWELL, Molly. Guerra Civil 1. Sio Paulo: Panini,
2007. p.3

H4 ainda a imagem que se completa com o plano precedente, o posterior, o superior ou
inferior, como na figura 33, onde o rastro produzido pela personagem atravessa dois quadrinhos,

proporcionando ao leitor a sensacao de deslocamento no espago.

ONDE ESTA 4R/ONP © MONITOR VAl FICAR FUR/OSO SE EU NAO
ENCONTRA-LO A TEMPO. :

Figura 33. Rastro
WOLFMAN, Marv & PEREZ, George. Crise nas Infinitas Terras. Sdo Paulo: Abril, 2003. p.21

Também ha a montagem alternada entre planos temporais simultaneos, unificados
especialmente pelo baldo que contém o mesmo discurso personagens diferentes, como no caso
das televisOes diferentes, em casas diferentes, mas com o mesmo baldo, mostrando a distancia

espacial entre as casas.
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PRA EVITAR A TRAGEDIA, TEMOS DE SABER PRECI-
SAMENTE O LOCAL E A HORA DA COLISEO! PROF.
EXATILDO, SE ESTA NOS VENDO, ATVAC AL- i
| GUNS NOMEROS QUE C AJLIDARAO A NOS
) DAR A RESPOSTA |

Figura 34. Televisores.
Fonte: BARKS, Carl. Meninos Modernos. in: O Melhor da Disney - As Obras Completas de Carl Barks
vol.2. Sdo Paulo: Abril, 2004. p.140

E ainda podem existir dois ou mais planos que focalizam a mesma situagdo tematica
a partir de dois ou mais angulos diferentes, como no didlogo da figura 35, onde ora uma

personagem € o foco, ora outra.

AGUELE MaNIACO A

ASSASSINOL TED [
KORD. E IRIA USA-LO ) E ’ £ ESSA
PARA FAZER O MESMO MANEIRA DE

AS VEZES,
NAO HA OUTRA

PENSAR QUE LEVA

ESCOLHA,

Figura 35. Angulos
Fonte: JOHNS, Geoff. JIMENEZ, Phil & LANNING, Andy. Crise Infinita 1. Sio Paulo: Panini, 2006. p.30

O autor percebe também a transi¢ao temporal, a mudanca de plano que revela uma nova

29 <¢

imagem com legendas do tipo “mais tarde”, “pouco depois” etc. e os planos de uma sequéncia
cujo tempo ficcional ndo corresponda ao tempo da narrativa. Os artistas de quadrinhos utilizam-

se destes recursos para desenvolver uma quebra no ritmo de leitura, avangando o leitor até o
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proximo ponto de interesse da historia, como percebemos na figura 36.

MALIS Q\:’ ESTA A MINHA VILA!
TARDE..,

: M) { S¢A.. BAHD)
ELE DISSE W™ o\
Ty, " 3

Figura 36. Mais tarde...
Fonte: DISNEY. Almanaque do Superpato. Sao Paulo: Abril, 1982. p.10

Por ultimo, Cirne (1975) vé a transicdo espago-temporal: o plano que indica uma
mudanga de lugar e tempo, como na figura 37, onde percebe-se o avancar da motocicleta,
indicando mudanca nao sé de tempo mas também de lugar, uma vez que esta movimenta-se na

estrada.

4 BESTA CALCULOU A ALTURA EXATA DO FIO. CAVANAUGH NUNCA |
SOUBE © QUE O ATINGIL. |

Figura 37. Espaco-tempo
Fonte: STARLIN. Jim & APARO, Jim. As dez noites da besta. Sao Paulo: Abril, 1989. p.13

Salienta-se também os planos que indicam uma acdo paralela a tematica principal de
uma dada historia ou ainda o corte que marca a passagem de uma realidade concreta para
uma realidade abstrata na histéria, como no corte providenciado pela porta que vai aos poucos
fechando a personagem antagonista, indicando um tempo ndo real, mas psicologico as duas

personagens envolvidas.
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1550 NRO | A
PROVAR NADA .

NEO HA RAZAO
PRA EU ARRISCAR
A VIDA.

[ MAS O TEMPO ME
ENSINOU_UALIOSAS
LICOES. 1

ALGUNS ANOS ATRAS,
EU TERIA PULADO EM
VOCE 60 PARA ME

Figura 38. Cerrando a porta
Fonte: STARLIN. Jim & APARO, Jim. As dez noites da besta. Sao Paulo: Abril, 1989. p.93

McCloud (2005) lembra que o escritor de quadrinhos tem que se preocupar com 0
nivel de flexibilidade de interpretag@o do leitor. Quando a conclusdo entre os quadros fica mais
intensa, a interpretacdo do leitor parece mais flexivel. Para McCloud (2005), quanto mais o
autor de quadrinhos deseja ter efeito sobre o leitor, menores deverdo ser as elipses. Entretanto,
como explica Chartier (1999), este processo ndo determina a maneira que a leitura se efetuara,
ja que o leitor € produtor e condutor do processo de leitura e, portanto, possui liberdade muito
maior do que a imposta ou imaginada pelo artista, que no maximo pode sugerir a maneira pela
qual esta leitura se produzira.

Outra questdo, contrarias as idéias de McCloud (2005), sdo as historias em quadrinhos
de apenas um quadro. Nestas a elipse ¢ maior ainda, uma vez que ¢ necessario que o leitor
compreenda a historia sem um prévio conhecimento do acontecido, apenas com as indicagdes
fornecidas pelo desenhista. Neste caso, o processo de criagdo do leitor ¢ ainda maior,
provavelmente gerando maior quantidade de interpretacdes. Para Carrier (2000), o leitor
interpreta o que conhece, tanto relacionada ao universo da historia em particular quanto da sua
vida em geral, dai a popularidade da charge e da caricatura. O exagero e a sequéncia narrativa
imaginada ¢ o que conduz a comicidade ou ao entendimento da trama estabelecida naquele
minimo espago temporal. Neste tipo de narrativa, o repertorio do leitor ¢ mais exigido que nas
narrativas compostas de varios quadros. Na figura 39, apenas com prévio conhecimento da

filosofia crista se ¢ capaz de compreender a piada.
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Que TaL PasaR
VNS TRINTA anb$
~NA TERRA7?

Figura 39. Deus e Jesus
Fonte: SIEBER, Alan. Ultimas Palavras. Sio Paulo: Opera Graphica, 2001. p.13

O mesmo pode-se dizer da figura 40, que s6 faz sentido quando o leitor compreende o

que ¢ o Titanic e qual seu destino historico.

VOLES ANDA YAao
oWIR FALAR MVITD

-, s

‘?Ej;w:: dn .
i

Figura 40. Titanic
Fonte: SIEBER, Alan. Ultimas Palavras. Sio Paulo: Opera Graphica, 2001. p.18
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Em ambos os casos, a narrativa completa-se na capacidade de compreensao do leitor
e em seu conhecimento prévio de determinadas questdes. A compreensdo da piada, tomando
como base as teorias de Chartier (1999), parece fazer-se mais gragas ao leitor, e menos gracas
ao artista. As questdes culturais sdo novamente entendidas como a forma pela qual os leitores

compreendem determinado texto, seja ele em quadrinhos ou ndo.

3.2 REQUADRO?

H4, nos quadrinhos, uma divisao clara dos momentos em que se passa cada acdo da
histéria contada. Esta divisdao ¢ chamada de requadro. Para Ramos (2009), cada requadro
condensa uma série de elementos da cena narrativa que, pela capacidade de agrupamento, possui
grande grau informativo. No espaco de um requadro, o autor da histéria em quadrinhos constroi
um recorte da realidade. O quadro ¢ a unidade basica da historia em quadrinhos. Quella-Guyot
(1994) diz que cada requadro ¢ a unidade minima que forma o desenho completo, sio momentos
congelados da historia, ainda que, segundo Saraceni (2003), raramente apresentem apenas um
instante da histéria. O autor explica que o contetdo do requadro pode representar mais de um
instante da historia a partir do momento que se desenrola um didlogo dentro dele. Um dialogo
¢ mais longo do que o instantdneo de uma fotografia, por exemplo. O requadro pode ser visto
como o instante pregnante da imagem, conforme Aumont (1993). Neste momento escolhido
pelo artista, pretende-se passar a maior por¢ao possivel de informagao ao leitor.

Cagnin (1975) explica que o requadro ¢ normalmente um retangulo delimitado por
linhas retas bem definidas, no entanto sua forma pode variar. Para o autor, existem histérias
em que todos os quadrinhos sdao perfeitamente iguais, principalmente nas tiras diarias, onde
seu tamanho ¢ imposto pela diagramagao do jornal. J& nas revistas proprias de quadrinhos esse
formato pode variar, € podemos encontrar desde requadros irregulares, redondos, quebrados ou
mesmo a auséncia de requadros.

Sua forma e tamanho dependem muito da disposicao organica da pagina em que eles
estao inseridos, assim como a ordem hierarquica ou estética da composicao da pagina como um
todo e a carga dramatica desejada pelo autor da historia. O requadro quadrado na figura 41 faz
com que o leitor perceba mais claramente a carga dramdtica que os autores desejaram imprimir
na cena. Ao fazer um requadro de fundo vermelho e “quebrado”, faz-se uma natural analogia ao

fato do heroi estar sendo também “quebrado” por um vilo.

9 Usaremos a terminologia requadro em consonancia com o termo adotado por Eisner (2001). Para
referir-se a0 mesmo elemento das historias em quadrinhos, Carrier (2000), Mendo (2008) e McCloud (2005), por
exemplo, utilizam a terminologia “quadro”, enquanto Saraceni (2003) utiliza “painel” e Quella-Guyot (1994) e
Ramos (2009) utilizam “vinheta”, adotando o termo cunhado por Fresnault-Deruelle.
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Figura 41. Heréi quebrado.
Fonte: DIXON, Chuck, MOENCH, Doug, NOLAN, Graham & APARO, Jim. O fundo do poco. in:
Batman 1. Sao Paulo: Abril, 1995. p.160

Esta carga dramatica também pode ser aproveitada para dar destaque ao texto, como no caso da
obra de Frank Miller, onde o requadro arredondado ¢ utilizado para demonstrar ao leitor que ali
estd se passando uma mensagem televisiva. Interessante perceber que na solu¢do encontrada
por Miller, os baldes nio ficam dentro do requadro quando trata-se da televisdo. E como se o
leitor estivesse ouvindo o som por meio de auto-falantes televisivos, e ndo pela voz natural das

personagens.
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Figura 42. Televisao
Fonte: MILLER, Frank. Batman: O Cavaleiro das Trevas. Sdo Paulo: Abril, 1997. p.11

No entanto, como salienta Eisner (2001), além da sua fun¢ao principal de contenedor dos
objetos e agoes, o requadro pode também ser usado como parte de uma linguagem nao verbal
dos quadrinhos, podendo ser explorado tanto pelo autor, que escolhe as melhores maneiras
de diagramagdo, quanto pelo leitor, que consegue ter multiplas leituras gragas a diagramacgao
imposta. O requadro imposto por Crepax para sua historia Valentina, presente na figura 43,
por vezes desafia o leitor. Neste exemplo, percebemos que, gracas a diagramagao da pagina e
ao uso dos requadros de maneira nao usual, promove uma maior interagdo por parte do leitor,
que vé-se compelido a compreender o que a personagem estd lendo, e para isso tem que virar a
pagina de ponta-cabeca, ou forgar-se a ler de um modo nao convencional. Com isso, percebe-se
a importancia do requadro na leitura, que ajuda ou dificulta a compreensao do texto por parte
do leitor. A saida encontrada pelo autor da historia, de fazer o leitor ler “com os olhos” da
personagem promove uma nova interpretagao e nova intera¢ao entre leitor e personagem além
de, neste caso, criar meta-linguagem, ja que a personagem esta lendo uma revista que muito se

assemelha aquela que o leitor esta nas maos no momento desta leitura.
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Figura 43. requadros irregulares.
Fonte: CREPAX, Guido. Valentina 66-68. Siao Paulo: Conrad, 2007. p.20

Eisner (2001 p.44) nos lembra que:

Por exemplo, requadros regulares com tragado reto, a menos que a parte verbal da
narrativa o contradiga, geralmente sugerem que as a¢des contidas no quadrinho estao
no tempo presente. O flashback (mudanga de tempo ou deslocamento cronologico)
muitas vezes ¢ indicado por meio da alteragdo do tracado do requadro. O tragado
sinuoso ou ondulado ¢ o indicador mais comum de passado. Embora ndo haja nenhuma
convenc¢do do consenso universal para a expressdao do tempo através do requadro, o
“carater” do tragado - tal como no caso de som, emogdo ou pensamento - cria um
hieroglifo.

André Dahmer, ainda que raramente, utiliza-se do recurso apontado por Eisner (2001), e
transforma, na figura 44, seus requadros em tragados ondulados, para que o leitor compreenda
que se trata de um sonho ou imaginacao. Cabe ao leitor perceber se o sonho que a personagem
estd tendo ¢ um sonho dormindo ou desperto, ou seja, sua imaginacdo. Esta constru¢do do

significado do requadro, abre espaco para a interpretagdo de individual de cada leitor.
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Figura 44. Tira 524
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha524.gif> acesso em 12/01/09

O formato do requadro também pode ser utilizado como personagem, tal qual a cAmera
de Orson Welles em Citizen Kane'. Ele pode se tornar parte da historia em si. O requadro pode
expressar o clima emocional da histéria, ou a dimensao do som produzido pelas personagens,
bem como contribuir para aumentar o envolvimento do leitor com a narrativa. Eisner (2001,
p.46) salienta que “o requadro convencional, de contengdo, mantém o leitor distanciado”. O
uso, entdo, do requadro como elemento contador de histérias pode ajudar o leitor a adentrar
melhor no clima e nas idéias da histdria contada, como no caso dos quadrinhos de Jaime Diaz,
que além de proporcionar multiplas leituras gragas a sua forma arrojada de diagramacao de
pagina, também contribuia para que o leitor adentrasse na histdria, criando maior cumplicidade
entre leitor e escritor, como podemos perceber na figura 45, a historia Pateta Faz Historia
como Tutankamon, onde o personagem da Disney imagina-se como o farad do Antigo Egito € o

requadro faz as vezes de um hieroglifo egipcio, ambientando ainda mais o leitor na historia.

10 Citizen Kane ou Cidaddo Kane ¢ a obra maxima do cineasta Orson Welles. Langado em 1940, o filme
apresenta a historia de um jornalista claramente inspirada na historia de William Randolph Hearst e traz consigo
o uso de camera como principal aliado do diretor para contar sua historia. Quando o protagonista aparece,

por exemplo, as tomadas sdo feitas de baixo para cima, evidenciando o poder da personagem. Quando algum
desafeto ¢ filmado, ele ¢ filmado de cima para baixo, mostrando a fragilidade da personagem. Assim, a cimera
parou de ser apenas o olho do espectador para ser mais um elemento cénico pronto a contar a historia.



90

NAO IA DIZER U
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AO GOSTO DE ALGUEM,
u

NGO NA CARA.. E &l
GOSTO DE VOCE

Figura 45. Pateta Faz Histéria
Fonte: DIAZ, Jaime. Pateta faz Histéria 1. Sdo Paulo: 1981. p.64

Para Eisner (2001), ha uma quase infinita gama de possibilidades de utilizacdo do
requadro como auxiliar para enfatizar elementos da historia. As Unicas limitagdes efetivas do
uso do requadro sdo as exigéncias da narrativa e as dimensdes da pagina. Ainda segundo o
autor, pode-se alterar o formato e o tratamento do requadro para lidar com as emogdes do leitor,
aumentando o envolvimento emocional na narrativa.

Jim Starlin e Bernie Wrightson tentam fazer com que seu leitor perceba a carga emocional
da personagem Batman por meio do recorte quebradi¢o do requadro. A diagramagao da pagina
segue a postura psicoldgica da personagem no momento da histéria. O leitor depara-se entdo

com uma tripla camada de dramaticidade: o texto, o desenho e a diagramagao da pagina.

d Q1//5 LEVANTAR E AGRA-
| DECER A0 MEL/ SALVADOR,
| 145...

Figura 46. Requadro quebrado.
Fonte: STARLIN, Jim, WRIGHTSON, Berni & WRAY, Bill. O Messias 1. Sao Paulo: Abril. 1999. p.27
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A auséncia do requadro, por sua vez, implica um espaco ilimitado. Para McCloud (2005),
pode haver inclusive a auséncia da linha demarcatoria do requadro, porém a falta desta linha
ndo dificulta a leitura, pois o leitor € capaz de imaginar o contorno que ndo existe. Para Eisner
(2001), este requadro nulo tem o efeito de abranger o que ndo esta visivel, ainda que tenha
existéncia reconhecida. Neste caso, pode-se utilizar a pagina inteira como um metaquadrinho,
fazendo dela uma unidade de contengdao. O autor utiliza este recurso em um de seus mais

premiados trabalhos, Um Sinal do Espago, de onde foi extraida a figura 47:

o

NS DEVEMOS MAIS PE
0 BILHOES PARA CINCO
JINAGOES, NA MAIORIA
/1 QCIDENTAIS..

=~
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! BEM, ENTAD S N
VAMOS CONGELAR TODAS-AS
fROPRIEDAPES ESTRANGEIRAS,
FECHAR AS FRONTEIRAS E..

DECLARO QUE NOS TORNAMOS

MENBROS DO PLANETA BERNARD!
COMVIDE 0 CULTD D0 POV

DA ESTRELA PARA. SI0IAM/"
I60RA SOMOS COLONIA DF
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0 ELEVAPOR
PIRETO, s
BLUDD.

Figura 47. Ditador Mbobe.
Fonte: EISNER, Will. Um Sinal do Espaco. Sao Paulo: Abril, 1991. p. 54

Outro aspecto importante na relacdo entre o requadro e a histéria ¢ o apontado por
McCloud (2005 p.99) como sendo o tempo. A duragdo do tempo e as dimensdes do espago
sao definidas ndo so pelo contetido do quadro, mas também pelo formato quadro em si. Para o
autor “o quadro age como um tipo de indicador geral de que o tempo ou o espago estd sendo
dividido (...) os requadros sdo nosso guia através do tempo e do espago”. Existe uma relagao
entre o tempo apresentado nos quadrinhos e o tempo percebido pelo leitor, uma vez que a forma
do requadro pode alterar a percepcao do tempo. Um requadro maior faz o leitor perceber um

tempo maior, uma pausa. Essa pausa normalmente ¢ utilizada como recurso dramatico, uma
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vez que o leitor demora-se mais neste requadro, podendo constituir uma espécie de suspense
até o proximo quadro, que pode ser para o leitor de quadrinhos impressos na proxima pagina,
na continuag¢do da mesma pagina ou mesmo na proxima edi¢do, possivelmente dentro de um
més.

Para o leitor de quadrinhos na internet este proximo quadro estd a um clique de distancia.
Este suspense pode ser percebido nos quadrinhos de Dahmer, onde o tempo mostra-se mais
lento entre a legenda e a Gltima fala da personagem ou nos requadros utilizados por Wolfman
e Perez em Crise nas Infinitas Terras , que promovem um suspense entre um quadro e o seu
seguinte.

05 MALVADOS NA
FABRICA DE MENTIRAS

Se eu soubesse que

jornalismo era este Se vocé gosta tanto
suicidio lento, jamais de trabalhar com
teria feito esta faculdade. animais, devia ter

feito veterinaria.

www.malvados.com.br

Figura 48. Tira 187
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal87.gif> acesso em 12/01/09

/EM LUTHOR.
REPRESENTAM
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AGORA, PARTA
FACA O QUE EU
MANDEI

Figura 49. Precursora e Pirata Psiquico
Fonte: WOLFMAN, Marv & PEREZ, George. Crise nas Infinitas Terras. Sao Paulo: Abril, 2003. p.63

Ramos (2009) também informa que quanto maior o numero de requadros para descrever
uma mesma a¢ao, maior a sensacao de prolongamento do tempo e menor o tempo percebido em

cada quadro, como percebemos em outro didlogo das mesmas personagens, na figura 50:
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Figura 50. Mascara
Fonte: WOLFMAN, Marv & PEREZ, George. Crise nas Infinitas Terras. Sao Paulo: Abril, 2003. p.23

O aumento de niumero de quadros entre a mascara planar no ar e atingir o rosto da
personagem parece fazer com que o momento demore-se mais. E criada uma sensagéo semelhante
a camera lenta do cinema, tal como nos explica Cirne (1975).

Para Quella-Guyot (1994), dois quadros bastam para mostrar o inicio e o fim de uma acao,
cabendo ao leitor imaginar as fases intermedidrias. Entretanto, quanto mais quadros incidentais
o autor utilizar, maior serd a impressdo de lentiddo. O mesmo podemos dizer, de acordo com
McCloud (2005), que nos quadros sangrados'' o tempo ndo ¢ mais contido pelo fechamento do
quadro. Assim, o leitor ndo tem a exata no¢ao do tempo transcorrido, porém percebe que este
tempo ¢ maior do que o padrdo, tal como a figura 51, que apresenta um requadro sangrando
todos os demais existentes na diagramacdo, fazendo com que o leitor perceba a demora da

personagem em transcorrer 0 percurso.

Figura 51. Heréis e Precursora
Fonte: WOLFMAN, Marv & PEREZ, George. Crise nas Infinitas Terras. Sao Paulo: Abril, 2003. p.141

11 requadros que extrapolam a margem da pagina ou dos outros quadros.
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Outro aspecto importante salientado por Ramos (2009) ¢ o fato de que o requadro onde
o leitor repousa os olhos ¢ tido, na maioria das vezes, como sendo o presente da narrativa. O
requadro anterior ¢ percebido como o passado da mesma narrativa e o futuro serd visto no
proximo. Os quadrinistas entdo podem valer-se desta convengdo e subverté-la para obter um
melhor efeito dramético ou um melhor efeito comico, como faz André Dahmer em algumas
de suas tiras. O efeito passado-presente-futuro se quebra, no momento em que o “vidente” da
historia altera o conceito do leitor para passado-futuro-presente, alterando de forma cdmica a

narrativa e transformando-a em piada.

MESTRE BARBARA DAS NOTICIAS BOAS

Tive uma visao ontem.
Vocé morrera... ...cercado de

criancas.

Figura 52. Tira 998
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha998.gif> acesso em 12/01/09

O requadro também ¢ mais um elemento que foi gravemente afetado pela nova tecnologia
computadorizada que passou a fazer parte da producdo de quadrinhos a partir da década de
1990. Com ela, até os mais diferentes requadros podem ser feitos facilmente pelos softwares
de manipulac¢do de imagem, como o requadro da figura 53, que consiste em uma onomatopéia,

criado por computador e que contribui com a carga dramatica da historia.

Figura 53. Booom.
Fonte: JOHNS, Geoff. JIMENEZ, Phil & LANNING, Andy. Crise Infinita 1. Sdo Paulo: Panini, 2006. p.23

Cabe ressaltar, porém, que o processo de usar excessivamente o computador,
por parte de desenhistas, diagramadores, coloristas etc, acabou por afetar negativamente
também as formas das quadrinhos, principalmente aquelas feitas com maior necessidade
de produgdo répida. As paginas atualmente ja vém diagramadas, com os espagos para
os desenhos dentro da pagina, ou seja, com os requadros ja montados em um software

informatizado. Ao abrirmos a maioria das revistas em quadrinhos produzidas atualmente,
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percebemos facilmente a uniformidade dos requadros existentes e também dos desenhos, que
podem contribuir negativamente para a criatividade de seus criadores e acabando por criar

um certo aspecto tedioso para o leitor mais critico, como podemos perceber na figura 54.

MAS O5
VORNAS CHAMAM ©
CARA DE HOMEM-
PUORPURA.

Figura 54. Quadrinhos iguais.
Fonte: BENDIS, Brian Michael & GAIDOS, Michael. Marvel Max 24. EUA: Marvel Comics, 2007. p.07
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A tecnologia, entdo, pode influenciar a linguagem e a interpretacdo dos quadrinhos

propostos pelos autores.

3.3 ENQUADRAMENTO E PLANOS

Nos quadrinhos, os planos pictérios traduzem a distancia entre o observador e a cena
ou objeto. Para Cagnin (1975), estes enquadramentos trazem ao leitor informacgdes conotativas,
que variam de acordo com o plano e o angulo escolhido pelo autor para contar a histdria.

Cagnin (1975) destaca nove planos utilizados pelos autores de quadrinhos. Sao eles:
Grande Plano, Primeiro Plano, Plano Médio, Plano Americano, Plano Conjunto, Plano Geral,

Plano em Perspectiva, Plano Plongé e Plano Contra-Plong¢, que detalhamos a seguir:

a) Grande plano, close-up ou zoom: abrange parte do corpo de um personagem ou detalhe
de um objeto. Para o autor, este plano constitui um dos tempos intensos da narrativa, além de
fornecer ambientacdo de suspense, como no caso da figura 55, onde s6 € possivel ver os pés da

personagem, criando para o leitor aspecto de dramaticidade.

Figura 55. Sapatos.
Fonte: CASOTTO, Giovanna. Giovanna. Sdo Paulo: Conrad, 2006. p.71

André Dahmer utiliza-se muito deste tipo de enquadramento, sobretudo quando trabalha
com suas duas personagens principais, as duas flores malvadas. O intuito do autor, no caso de
mostrar apenas parte do rosto das personagens ¢ conferir uma maior dinamicidade e importancia
ao texto, uma vez que na imagem percebe-se apenas a sutil diferenca de olhar das personagens,
que confere o humor também pelo enquadramento escolhido pelo autor, como podemos ver na
figura 56.
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Figura 56. Tira 855
Fonte: Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha855.gif> acesso em 12/01/09.

b) Primeiro plano: inclui da cabega da personagem até seus ombros, e € interessante para
perceber o didlogo entre personagens, em um momento intimo entre personagem e leitor, mas
sem a carga dramatica possibilitada pelo zoom. Neste tipo de plano podemos encontrar grande
parte dos didlogos existentes nas historias em quadrinhos. Na figura 57 vemos as personagens
da Disney cochichando entre si, em uma tomada de primeiro plano que d4, ao mesmo tempo,
a aproximacdo necessaria para que o leitor compreenda que se trata de um didlogo intimo,

sussurrado, proximo e a visao completa das feicdes das trés personagens.

¢ HOJE ELE“/ E DEVE ESTAR
\ ESTA DE /. CAMARADA! _~
- EOM T T s ———— -

Figura 57. Cochichos.
Fonte: DISNEY. Almanaque do Superpato. Sao Paulo: Abril, 1982. p.4

Com os Malvados esta intimidade de didlogo estd em diversas tiras, permitindo ao autor
uma cumplicidade maior com o leitor, principalmente quando a personagem esta divagando. Ao
concentrar seu enquadramento no rosto € ombros das personagens ha uma segunda questao a
ser colocada. As flores de Dahmer sdo mostradas no maximo até seus ombros. O autor nunca as
apresenta de corpo inteiro. O leitor ndo sabe como ¢ o restante da fisionomia das personagens,
0 que acaba criando um estreitamento ainda maior entre o leitor e o texto do autor. Dahmer
inclusive ndo define estas personagens, que na imprensa ora sao tidas como margaridas, ora
como girassodis, ora como pessoas.
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Figura 58. Tira 359
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha359.gif> acesso em 12/01/09

¢) Plano médio ou aproximado: da cabeca da personagem até o meio do peito ou cintura. Este
¢ o plano que em geral ¢ usado para cenas de dialogo, onde o leitor pode perceber as expressoes
faciais construidas pelo desenhista. Dahmer utiliza-se muito deste tipo de enquadramento quando
utiliza outras personagens. Quando torna-se necessario demonstrar o carater ou idiossincrasia
da personagem desenhada, Dahmer opta por este tipo de plano, que o deixa mais livre para a

representacdo visual, mas sem tirar o foco do didlogo, como podemos ver na figura 59:
OS DIARIOS SECRETOS DE ANDRE DAHMER: CADERNO 2 - AMIGOS

AEAIJJ'D DA PRAIA: LEALDADE, JUSSARA, A EX-NAMORADA CELINHO, QUE S5E MATOU
S0 ENTRE AMIGOS QUE VIROU LESBICA AD SER ABANDONADO
Foi ele, né? Vou Vou ler algo
. Gostou do g
pisar na gar‘ganta... I meu CﬂbEm para pegar

no sono.

Figura 59. Tira 685
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha685.gif> acesso em 12/01/09

d) Plano americano, que mostra até os joelhos das personagens ¢ provavelmente derivado
do cinema, e ¢ utilizado quando torna-se necessario mostrar a personagem inteira mas nao se
quer deixar que o leitor perca o foco no cendrio, ainda que este esteja presente. Eisner (2005b)
diz que s6 € necessario mostrar o cenario uma vez, indicando ao leitor onde se passa a agao.
A partir dai pode-se trabalhar com o plano americano, que foca a personagem quase inteira e
deixa transparecer o ambiente em que ela estd inserida, mas ndo perde a cumplicidade, como

podemos demonstrar na figura 60.
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Figura 60. Na lua com os americanos.
Fonte: PRATT, Hugo. La Lune. Franc¢a: Casterman, 2005. p.16

Dahmer também utiliza-se deste tipo de plano, ainda que em menor escala. Normalmente
quando o autor o usa, esta criando uma tira com referéncias cinematograficas ou de algum
género classico do cinema, como a ficg¢do cientifica ou o terror. Abaixo, na figura 61, percebe-se
a classica cena de cinema onde a protagonista da historia ¢ amarrada ao trilho de um trem para

que o “mocinho” da historia a salve.

MESTRE BARBARA DAS NOTICIAS BOAS

Estou tendo Entdo sera sem || Imagine quando Ele
uma visdo agora... dor, sem aflicio. € mau com 0s ricos,
Voce morrera Deus € bom com Isaurinha.
dormindo, Isaurinha. os pobres,

Barbara 3

Figura 61. Tira 1002
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha1002.gif> acesso em 12/01/09

e) Plano conjunto: onde o cendrio ¢ minimo, as personagens sao mostradas por inteiro, porém
sem mais espagos acima das cabegas ou abaixo de seus pés; f) Plano geral ou panoriamico:
engloba, além das personagens, o cenario; g) Plano em perspectiva: conjunto de varios
planos; h) Plano plongé: mostra a personagem vista de cima; i) Plano contra-plongé: mostra
a personagem vista de baixo.

Para Quella-Guyot (1994), os angulos de visdo ou “pontos de vista” representam a

“direcao do olhar”, sendo elemento fundamental do enquadramento, uma vez que pode-se, a
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partir do mesmo plano, variar a representacdo em funcdo dos valores a serem absorvidos pelo
leitor. A dire¢do padrdo ¢ a da personagem que olha para frente, com um angulo de visdo plano.
As deformacgdes comecam quando o autor da histéria em quadrinhos insere outros tipos de
visdo, como a visdo obliqua, a inferior ou a superior. “a visdo superior serve com frequéncia
para reduzir uma personagem a fim de representar sua soliddo, inferioridade ou precariedade. A
visdo inferior, inversamente, exalta, glorifica, acentua a superioridade de um ser”. O ponto de
vista, de acordo com Saraceni (2003), ajuda o leitor a se identificar com a personagem, ajudando
a compreender melhor suas motivagdes, acessando sentimentos e emogdes que o autor da obra
deseja passar.

Ha também o ponto de vista subjetivo, onde o autor da historia coloca o leitor “nos olhos”
da personagem, vendo o que a personagem vé. E, também, podemos perceber o encadeamento
de planos, o travelling, onde uma série de imagens permitem ir para frente, para trds ou para os
lados.

Eco (2006) propde que estes planos e angulos foram importados do cinema, tendo
também correspondentes na pintura. Eisner (2005) ja explica que os quadrinhos influenciaram
muito o cinema nas idéias de enquadramento e planos. Quella-Guyot (1994 p.23) diz “na
origem, o cinema ¢ que fazia empréstimos das histdrias em quadrinhos”. Cirne (1975 p.27), por
sua vez, afirma que ambas as expressoes artisticas tém uma génese comum, e que esta discussao
pode ser estéril. O autor nos lembra que o mais importante seria perceber que ambas as midias
possuem interferéncias e interrelacdes desde seu inicio. E que estas interferéncias “sdo comuns

as diversas praticas criativas fundadas na imagem”.

3.4 BALOES

O baldo de fala ¢ mais do que mero acessorio nos quadrinhos. Ele € o responsavel por
fazer com que o leitor escute o que a personagem ou o narrador esta dizendo. Seu formato,
suas convengoes € seu contetido sdo, junto com as onomatopéias, o que confere o dinamismo
auditivo do leitor, compondo uma espécie de metafora biologica, onde ouve-se com os olhos.
Esta percepgao ¢ tao forte que quando 1é-se um quadrinho sem baldes diz-se que ele ¢ mudo.

A figura estrutural do baldo nas historias em quadrinhos surge, sistematicamente
e sendo recorrentemente utilizada, segundo Nicolau (2008), com a ja citada tira Yellow Kid
em 1895. Para Eco (2006), o baldo ¢ a “nuvenzinha!*’ que, segundo certas convengdes pode
indicar uma pessoa falando, pensando, dormindo etc. A importancia dos baldes ¢ tdo grande
para os quadrinhos que, segundo Saraceni (2003), ¢ o elemento constituinte da linguagem que
os individuos mais associam a ela. Carrier (2000) imagina que talvez os baldes tenham sido
criados por algum antigo cartunista que viu a fumacga corporea sair da boca das pessoas durante

0 inverno e associou este elemento a fala.

12 Na Italia, os baldes sao chamados fumetti, e, gracas a eles, os quadrinhos sdo também assim chamados
no pais de origem do semiélogo
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E importante destacar que outras figuras historicas ja utilizavam-se da idéia do baldo
antes do século XIX. Podemos perceber em algumas pinturas a existéncia de frases, ditos ou
mesmo figuras idénticas aos baldes atualmente em uso. As iluminuras do século XIV, por
exemplo, podem conter apontamentos de seus escritores ou revisores em formato de baldes,
como podemos ver na figura 62, que representa um didlogo e o escrito em vermelho parece ser
uma resposta ao que foi dito em preto. Pode-se perceber o ornamento em volta do texto, tal qual

um contemporaneo balao de histéria em quadrmhos
- — .
mrtel vewfe dbinet)

e 1 o1
- fie nitd)

.

Figura 62. Amante tocado pela seta do amor.
Fonte: Guillaume de Lorris & Jehan de Meung 1340-1350 in: <http://www.enluminures.culture.fr/

documentation/enlumine/fr/visites_00.htm> acesso em 29/06/09

Ha outros casos onde o autor da pintura utiliza-se de elementos escritos para passar sua
idéia. Na tela Les Bergers d’Arcadie o pintor Nicolas Poussin, entre 1638 e 1640, inscreveu
a frase Et in Arcadia ego em um timulo, de tal forma que tanto personagens quanto publico

pudessem ler, como podemos ver na figura 63.
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Figura 63. Les bergers d’Arcadie.

Fonte: POUSSIN, Nicolas. Les Bergers d'Arcadie in: <http://cartelfr.louvre.fr/cartelfr/visite?srv=car_
not_frame&idNotice=2143> acesso em 29/06/09

Nao ¢ dificil comparar o trabalho de Poussin com a propria vestimenta do Menino
Amarelo, que tinha a mesma funcao, ou seja transmitir uma mensagem para o leitor por meio
de um texto.

Com o aprimoramento da Industria Cultural e dos quadrinhos, o baldo tornou-se o
recurso grafico utilizado para tornar visivel algo naturalmente ndo visualizado na literatura: o
som. Cirne (1970) indica que através do baldo o artista consegue uma instigante visualizagao
espacial do som. Para Ramos (2009), o baldo seria o recurso grafico representativo da fala
ou do pensamento, que procura indicar um soliloquio, um mono6logo ou uma interagao
conversacional. O quadrinho necessita do baldo para a visualizagdo das palavras ditas pelas
personagens. Diferente da literatura, mesmo a ilustrada, os quadrinhos ndo precisam indicar
ao leitor qual personagem estd falando. Esta ¢ a fun¢do dos baldes que, com seu apéndice,
conforme explicaremos mais tarde, informam a quem esta lendo qual personagem esta falando
ou pensando aquelas palavras.

E interessante perceber, também, que alguns dos mais importantes quadrinistas nio
utilizavam-se do recurso do baldo, o que indica que a leitura dos quadrinhos ndo necessariamente
estd associada a este elemento, mas a uma série de outros. Hal Foster, criador da personagem
Principe Valente, por exemplo, nunca utilizou-se dos baldes. Eram as legendas abaixo, que
incluiam o discurso direto literario, colocando um travessdao antes da fala da personagem e

principalmente os desenhos das personagens com a boca aberta ou fechada quem indicavam
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o falante. O proprio Yellow Kid, de Outcault, como informa Couch (2002), ndo se utilizava
dos baldes em grande parte de suas histdrias, mas sim de outros elementos, que vao desde o

“vestido” do protagonista aos caixotes de rua, como podemos perceber nas figuras 64 e 65.

Principe Valente chega & corte do Rei Arthur
e ¢ saudado pelo velho amigo, Sir Gawain,

— Vou as remotas Nhas das Névoas para forgar — Lembra das alegres aventuras tuas, minhas e

uma feiticeira a retirar o bruxedo que langou de Tristram? — pergunta Gawain. — Vamos
sobre mim. encontrar Tristram e iremos os trés funios!

Figura 64. Valente e Gawain
Fonte: FOSTER. Hal. Principe Valente Vol. 5. Rio de Janeiro: EBAL, 1987. p.381
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Figura 65. The war scare in Hogan’s Alley.
Fonte: OUTCAULT, Richard Felton. War Scare in Hogan’s Alley. in: <http://commons.wikimedia.org/
wiki/File: Yellow_Kid_1896-3-15.jpg> acesso em 29/06/09

Os baldes ndo sdo nem puramente verbais nem puramente pictorios. Eles podem ser

vistos como um algo que diminui a distancia entre texto e imagem. Carrier (2000) afirma que os
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baldes estdo dentro do quadrinho, ou seja, dentro da cabega da personagem falante. Logo, eles
ndo ocupam a “tela” para o leitor. Quando o leitor 1€ a historia, ndo percebe este elemento como
parte do cenario, e sim como uma demonstragao de algo etéreo. O baldo enquanto elemento visual
ndo “aparece” efetivamente na leitura visual da histéria em quadrinhos. Seu fundo normalmente
branco, segundo Quella-Guyot (1994), corta sistematicamente o cenario, “quebra” a imagem.
Virios artistas, como o ja citado Foster, incomodavam-se com esta “intrusdo” ao seu desenho,
preferindo inclusive ndo usar este recurso.

E importante notar que os fundos dos baldes eram da cor branca também para facilitar
sua tradugdo. E muito mais facil eliminar um contetdo sobre o fundo branco e adicionar outro
em outra lingua do que fazé-lo quando o baldo tem um fundo preto ou vermelho, por exemplo.
Esta utilizacdo do baldo colorido como forma de representar uma personagem especifica so
pode ser colocado efetivamente em pratica quando os sistemas informaticos estavam maduros
o suficiente para que esta troca de idiomas ndo surtisse maiores dissabores e, principalmente,
maiores gastos para as produtoras das historias. Em Sandman, de Neil Gaiman, percebemos
o protagonista sempre pela inversdo das cores de seus baldes de fala, ou seja, eles sdo, como

podemos perceber na figura 66, escritos em branco sobre um fundo preto.

=S
, N -
J_‘Sua Irma,
NTuI
{ algu P
rando -y

COM RELUTANNG )
/A, MILORDE P
TESTARIA INCOMO-

DR O SENHOR.,

Figura 66. Sandman & Cluracan
Fonte: GAIMAN, Neil & WATKISS. O Relato de Cluracan. in. Sandman - Fim dos Mundos, volume 8.
Sao Paulo: Conrad, 2007 pg.18

Em outra histéria, podemos perceber apenas nuances de outras cores, como o verde da

personagem Espectro, presente na historia de Ross e Dini, Reino do Amanha.
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Figura 67. Espectro
Fonte: WEID, Mark & ROSS, Alex. Reino do Amanha. Sao Paulo: Panini, 2004. p.14

Os quadrinhos nao reproduziram as fungdes do sistema de leitura e expressao da literatura.
Tampouco duplicaram a do cinema ou as da fotografia. Eles adicionaram novos caminhos.
Quando o leitor 1€ o conteudo dos baldes sua preocupagao primaria ¢ entender as palavras que
ali estdo. Entretanto, os quadrinhos s3o uma arte também visual, € ha uma preocupagdo com
as qualidades visuais dos baldes. Para Cagnin (1975), os baldes, além de inserir o discurso
direto na narrativa, participam também da imagem, transformando o elemento linguistico em
elemento imagistico.

Ainda segundo este autor, podemos salientar o baldao de fala, cujo contorno ¢ continuo e
forte, nitido. J& o baldo de pensamento tem outra forma. Ele ¢ irregular, ondulado ou quebrado.
Isto da-se porque muitas vezes € necessario diferenciar, para o leitor, se a personagem esta falando
ou pensando. Quando o pensamento ¢ representado, ele o € mais etereamente, mais fugidio e
menos concreto. Dai a idéia de informar ao leitor por meio de ondulagdes ou irregularidades
em seu contorno. A personagem, ao falar, o faz em voz alta, ou seja, mais preciso, mais enfatico,
dai o contorno continuo. Quando a personagem grita, o contorno tende (assim como as letras
dentro do baldo) a ficar mais saliente, maior e mais denso, como podemos perceber no desenho

de Kelley Jones na figura 68.
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IBIENVENIDO
AL CRCO!
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BIENVENIDO...

iEL MAYOR
ESPECTACULO
PEL munpo!

Figura 68. Deadman.
Fonte: BARON, Mike; JONES, Kelly & DORSCHEID, Les. Deadman. Barcelona: Planeta DeAgostini,
1992

Para Ramos (2009), do ponto de vista tanto da personagem quanto do leitor, pensar
¢ algo bem diferente de falar em voz alta (ainda que seja um monologo), por isso a distingao
entre os baldes ¢ pertinente. Enquanto o baldo de fala representa o didlogo mantido entre as
personagens, o baldo de pensamento, segundo Cagnin (1975), pode ser entendido como uma
intromissdo do narrador-onisciente na cabeca das personagens, informando ao leitor o que eles
pensam. Para Saraceni (2003), por causa da diferenca visual entre os baldes, a representacao da
fala e dos pensamentos nos quadrinhos ¢ muito mais simples do que na literatura, uma vez que
o autor precisa indicar o falante apenas apontando o rabicho do baldo para a boca ou cabeca do
que fala.

O formato dos baldes, no entanto, pode variar de acordo com as inten¢des do contador
de historias. Quella-Guyot (1994) observa que o contorno do baldo pode ser tremido, indicando
medo ou emogao forte, pode ser recortado, que indica explosdo verbal ou cdlera, ou mesmo
dentado, fazendo o leitor perceber que o som estd sendo emitido por uma maquina. Assim o
baldo acaba fazendo parte do universo imagético da figura. Nao ha como o leitor perceber certas
nuances de comportamento das personagens e mesmo do enredo sem o prévio conhecimento
tacito das regras dos baldes e suas diferencas. Na figura 69, s6 podemos compreender que o
pedido de socorro vém de um video gragas ao baldo dentado, que indica agdo maquinica. O nao
reconhecimento da fala mediada por um dispositivo de video poderia implicar na incapacidade

de compreender a histéria, mesmo podendo compreender por meio do desenho hachurado
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existente no segundo quadrinho.

UMA GIGANTESCA
ARMADA ESPACIAL
ACABA DE PASSAR
POR PLUTAO E €S-
TA SE PIRIGINDC A
TERRA!

Figura 69. videofone
Fonte: STARLIN. Jim. A Ameaca Final. in. Grandes Herdis Marvel 01. Sao Paulo: Abril, 1983. p.18

O mesmo podemos dizer dos contornos metaforicos, como as estalactites que indicam
frieza na resposta ou pequenas flores que indicam o oposto, como podemos perceber nos
quadrinhos abaixo, na figura 70. Sem a percepg¢ao da frustracdo no primeiro quadrinho e sem a
compreensdo de uma fala doce no segundo, o leitor ndo consegue perceber a intengao do criador

da historia.
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Figura 70. Casamento do Pato Donald
Fonte: Disney. O Casamento do Pato Donald. Sao Paulo: Abril, 1987. p.43 & p.51

Robert Benayoun (apud CIRNE, 1970) consegue caracterizar 72 espécies de baldes,
entre as quais o baldo censurado, em cujo interior ha simbolos como caveiras, bombas etc, o

baldo personalizado, cujos caracteres tipograficos indicam a personalidade ou nacionalidade do
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falante e at¢ mesmo o baldo mudo, que se apresenta vazio. Em quase todos os baldes, enfim, sao
apresentadas relagdes ideogramaticas entre imagem e conteudo expresso. O baldo propriamente
dito ndo corresponde a nenhum objeto da imagem, como lembra Carrier (2000), mesmo assim,
o desenho do baldo ajuda o leitor a identificar seu conteudo expressivo.

Temos que lembrar também que estas marcas na linguagem sao claramente influenciadas
pela cultura. Um quadrinho tipico de super-herdi, género muito consolidado e forte nos Estados
Unidos, providencia respostas em relacdo a um problema diferente dos artistas europeus. A
relacdo entre texto e grafico modifica-se ndo s6 de continente para continente, mas também de
pais para pais e de autor para autor. O mesmo problema, que ¢ evidenciar o pensamento em
determinada personagem, tem solugdes diferentes em uma historia norte-americana, como a de
Jim Starlin e uma européia, como a de Bilal e Dionnet, como podemos conferir na figura 71

No primeiro caso, os baldes e seus apéndices sdo ondulados. Ainda na figura 71, no caso
europeu, apenas o apéndice ¢ em formato de circulos. Isto ocorre pois, como informa Quella-
Guyot (1994) na Europa os quadrinistas tém mais liberdade e mais tempo para trabalhar suas
idéias, haja vista que suas obras sdo vendidas normalmente no formato album, que privilegia
um melhor acabamento e, portanto, uma maior demanda de tempo em sua confec¢do. J& nos
Estados Unidos, berco historico da cultura de massa, tudo ¢ feito de forma padronizada, para
que tanto a produ¢do quanto o consumo sejam efetuados de maneira mais rapida. L4 sdo mais
comuns as revistas de 24 paginas, mensais ou quinzenais, que fazem com que os artistas
trabalhem em formato de parceria, normalmente com uma pessoa fazendo a arte, outra o texto
e uma terceira os baldes e letreiros. Esta producdo em massa, como ¢ mostrado por Eisner
(2007), naturalmente abre menos possibilidades para a invencao ou a criatividade no que tange

a linguagem dos quadrinhos.
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SE A0 MENDS, CONHECESSEMOS

MAIS A RESPEITO PO INIMIGO,
EU NAO ME ) ——
SENTIRIA TAD : ( X i-:ua -‘?"_“
2 AINPA HA' UM
s 17, PEPOIS PE { bt
TOP0S ES5ES Js
ANDS

WARLOCK ..
QUE SER

’,-‘_;_;.4 1y
JAMAIS ENCONTREI ALGLEM

COMO ELE EM TODA A MINHA
VIDA ... A

Figura 71. Comparacio entre quadrinhos norte-americanos e europeus.
Fonte: STARLIN. Jim. A Ameaca Final. in. Grandes Heréis Marvel 01. Sdo Paulo: Abril, 1983. p.20 &
DIONNET, Jean_Pierre & BILAL, Enki. Exterminador 17. Rio de Janeiro: Globo, 1992. p. 5

E importante notar que estas convengdes nido sio utilizadas por todos os quadrinistas.
Além daqueles, como o ja citado Hal Foster, que ndo se utilizam dos baldes, ha aqueles que
subvertem a convengdo comum para obter melhor resultado. Jim Davis utiliza, em sua tira
diaria Garfield, baldes de pensamento como fala, e de fala como pensamento, tudo para que
o leitor interprete um didlogo entre um homem e um animal, como podemos perceber na tira
abaixo, criando assim uma diferente interface entre leitor e historia, uma vez que este nunca tem

certeza se o gato esta falando ou pensando.

“ROSQOINHAS SAO O ALIMENTO

E O MEPICO MAIS GORPO
PERFEITO, GARANTE UM MEDICO." i
. O

QUE JA VI,

T DAYS (0-17

Figura 72. Médicos e gatos.
Fonte: DAVIS, Jim. Garfield numa boa. Porto Alegre: L&PM, 2006. p.80
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Outra diferenca que podemos encontrar ¢ na histéria em quadrinhos Blanche Epifany,
de Jacques Lob e Georges Pichard. Para os autores, o baldo agudo ndo significa um tom de voz

mais alto, mas sim o pensamento da personagem.

0 QUE E ISSO? ESTK PERDENDO A CABEGA?!

Figura 73. Blanche Epifany
Fonte: LOB, Jacques & PICHARD, Georges. Blanche Epifany. Sdo Paulo: Abril, 1990. p.36

O quadrinista Jano, por sua vez, faz com que todos os didlogos em sua historia sejam
feitos dentro de baldes ondulados, como vemos na figura 74, contrariando a idéia de que baldes
ondulados sdo utilizados para descrever sonho ou pensamento. O autor se utiliza desta forma
para deixar na sua historia um ar mais boémio, mais malandro e despreocupado, tal qual os

habitantes da cidade onde a historia se passa.
o entrA
Al...VOU Te PAR

UMA CANGA DE
PRESENTE!

A

OH, QUERIDA! "= R ? & < eel’

VOcE € Linpal & ) = ESSA CANGA €
MEUS OLHOS VAO ATE ; PRE- MINHAL  eu
SE CANSAR DE TANTA ¢ MR senTe?! DURMO NELA!

BELEZA!Ll — - i — 9

Figura 74. Wallaye
Fonte: JANO. Wallaye. Sao Paulo: Abril, 1991. p.14

Um dos principais quadrinistas da revista norte-americana Mad, Don Martin, utiliza-se
sempre de baldes quadrados, ndo importando se o quadrinho representa sonho, futuro, presente,

didlogo ou pensamento. O artista faz seus baldes em formato quadrado muito provavelmente
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para aproveitar a estética de suas personagens, que sempre sdo desenhadas com angulos e

feicdes quadradas.

MA MANHA ROMANTICA

Avﬁus QUERIDA ..
| SMACK . MEU AMOR .

Auus anemuc 4
mlu;m )

[ oevesto pEmar vace . ODEIC vé—q.o PARTIR ... |
SMACK... DOGURA... SMACK... HEU AMATO | %
vy

ANTES 915 T S
smAack .. E” A CLARO, MEU QUERIDO... |°
SMACK.

ETA UMA colsA

Figura 75. Numa manha romintica.
Fonte: MARTIN, Don. Don Martin Completamente Mad. Rio de Janeiro, 1991. p.75

Os baldes também podem conferir uma certa dramaticidade gracas ao seu contorno
ou a sua forma. Nos quadrinhos de Todd McFarlane, a personagem principal ressurgiu como
um enviado do inferno na Terra. Portanto, sua voz é gutural, semelhante as vozes feitas pelos
personagens demoniacos no cinema. Para ilustrar este tipo de som, este tipo de voz, McFarlane
usou o recurso de um contorno muito mais forte cada vez que este personagem fala. Nao
importando, na historia, se ele esta falando calmamente ou gritando, sua voz sempre ¢ adornada

com um contorno muito mais grosso em seu baldo, como podemos ver na figura 76.
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Ao ESTA AQUL
Ef‘g QUERIA CHECAR
um pg SEUS

NEGOCIOS.

—
-

¢ m;\\\‘

Figura 76. A fala de Spawn
Fonte: McFARLANE, Todd. A Cacada parte 2. in: Spawn 21. Sdo Paulo: Abril, 1997. p.7

Dave Gibbons e Alan Moore, alguns anos antes exploraram o mesmo conceito, ao
fazer os contornos dos baldes da personagem Rorschach diferente dos demais. Neste caso, o
contorno indicava uma voz mais aspera que a das outras personagens, além da clara influéncia
da mascara, que também alterava sua voz. Como a personagem ¢ a mais violenta da histéria, o
leitor identifica o contorno rispido com a rispidez caracteristica da personagem, provavelmente

chegando ao conceito previamente esperado pelos autores da historia.
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7 AHAM...
QUANTO TEM- coMo TEM |\
PO, HEIN? PASSADO? ) N

FUI INVESTIGAR
UM HOMICIDIO. A
L VITIMA SE CHAMAVA

EDWARD BLAKE.
ACHE[ O UNIFORME
NO GUARDA-ROUPA

DO CARA. TUDO
INDICA QUE ERA ©
COMEDIANTE.

MORREU?
VOCE ESTA
FALANDO
DO CoMe-

DIANTE?

ALGUEM
JOGOU O INFELIZ
DA VANELA.

Figura 77. Rorcharch e Nite Owl
Fonte: MOORE, Alan & GIBBONS, Dave. Watchmen. Sao Paulo: Panini, 2009. p.17

O apéndice do baldo, como afirma Cagnin (1975), difere dele no valor ou fun¢ao que
desempenha. E fungdo do apéndice transformar a narragdo em discurso direto. Ao apontar
para a cabega de uma personagem em especial, explica ao leitor qual delas estd falando. Para
Quella-Guyot (1994), o apéndice equivale a um “eu digo que” do ponto de vista da personagem,
ou seja, ¢ o informativo para o leitor do texto dito pela personagem. Seu tracado ¢ continuo
se a fala ¢ em volume normal, pontilhado ou ondulado ao falar em voz baixa e pontiagudo
quando a personagem emite um grito. Ao apresentar o pensamento da personagem, o apéndice ¢
normalmente formado de pequenas bolas, ou bolhas. Um mesmo baldo pode ter varios apéndices
para o caso de uma fala (ou, mais raramente, pensamento) em unissono das personagens, cOmo

podemos perceber nas imagens de Uderzo a seguir.



114

BaH * “.. /7 Pove sER, MAS g BELEMOS, O E N0 POPE- MAS B GE EPOMA
NUSSD PRUIDA § 4 SUCELLS. O PEUS PA PEUS GUERREIRD, MO5 ESQUECER A PEUGA FA BUER-
NEO ESTA AQUl, MAS MORTE ESTA ARRISCAPO ESTA SEMPRE Vi™ QUE Esus, O BA SENSAR A
TUTATIS, O DRUS DA A SER ACORDAPO POR L"Aggll'-‘ B DEUS PA VIDA PISCORDIA Ead”
et TARANIS ! A5 e b . &
TRIBO, 8O5 PROTEGE . = . RAPALHA LAPO

Figura 78. Baldo de fala normal.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O adivinho. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.06

AviVI.HHoa I ELE E’ E:_r: :_:—"uﬂ;l;ﬁs"t
UaM ADIViNHO!

Figura 79. Balao de grito e sussurro.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O adivinho. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.32

2E By AUDESSE PREVER QuE Eif."i-'i-
EEas TAO SOSO0S5 0. AN, O ACASO ASF
VEIES SLarCrONd £ VEA FEAW A CALNAR .
E AU QUE ESTAVA CHATEADSD 208 TER
S0 SUEPREENDIDQ AELS TiEA =
PESTASE EAM FLENG

Figura 80. Baldo de pensamento.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O adivinho. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.12



Figura 81. Baldo de unissono
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O adivinho. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.08
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Tal qual o contorno do baldo, o apéndice adquire sentidos contextualmente distintos. Para

Ramos (2009), o apéndice pode inclusive apresentar caracterizagdao propria, como o apéndice

de elementos maquinicos, que em geral sdo em forma de raio, conforme percebemos na figura

82, ou os apéndices de indicagdo, que podem ser flechas, como os da historia Fun Home, de

Alison Bechdel, que apontam para diferentes pontos que a autora deseja indicar para compor

sua historia e que vemos na figura 83.

E Deus comecou
a operar milagres
na sua vida depois
que vocé entrou para
nossa igreja?

Figura 82. Tira 602

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha602.gif> acesso em 12/01/09

Sim, pastor.
Meus filhos
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Clodeney
largaram a
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ente!l 2
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Estou 1‘:
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£, SE MEU PA GOSTAVA DE SE IMAGINARCOTC
v ARISTOCRATA DO SECULO XIX, A
PROPRIEDADE POR
DE MOGNO £ BRONZE COM TAMPO DE

Figura 83. Apéndice em forma de seta
Fonte: BECHDEL, Alison. Fun Home. Sao Paulo: Conrad, 2007. p.66

H4 alguns casos onde o apéndice ¢ apenas um risco, € serve como a minima referéncia
visual para que o leitor saiba qual das personagens estd falando, como na historia Biscoitos
Fresquinhos, de Miquelanxo Prado. Aparentemente o autor ndo desejava poluir o desenho com

algum espago preenchendo o apéndice do balao.

CUSTOU LMA NOTA RO DE ANGEL DEVE ESGE NEGOCIO DE FOTOGRAFIA PARECE QUANDO ESSA CAMPANHA R, VA "
AR % %éomg% |, Bom esausior s0s &ITITE%A!EH%

NAO FACA PRAMA! TENHO DE
SER camnﬁg A ESSIVO SE

ENGIA DE {ROPAGAN

Figura 84. Baldo com apéndice riscado

Fonte: PRADO, Miquelanxo. Biscoitos Fresquinhos. in: Heavy Metal 14. Sao Paulo: Heavy metal, 1995.
p-94

Hé autores, como André Dahmer, que ndo se utilizam do contorno dos baldes, utilizando-
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se apenas dos apéndices para indicar qual personagem fala o que. Cagnin (1975, p. 124) diz
que nesses casos o texto “fica desguarnecido em um canto qualquer do quadrinho, ao lado do
falante”. Em Dahmer, sé temos o uso de contorno e apéndice juntos quando o pensamento das
personagens ¢ formado por meio de icones, e ndo de palavras. Os apéndices, para Dahmer,
servem tanto para indicar o falante quanto para indicar quando a personagem esta pensando,
ndo sendo necessario, para o autor, o uso do contorno do baldo. Neste ultimo caso, o apéndice ¢
formado de pequenos circulos, para indicar ao leitor que a personagem nao estd se comunicando

verbalmente e sim apenas divagando.

OS MISTERIOS DA VIDA SELVAGEM

| ,_/ﬁ

wowwd. malvades.com. br

Figura 85. Tira 984
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha984.gif> acesso em 12/01/09

SARA, A SOFRIDA

Vocé é feia, Mamae vem me | | Chamou a mae e | |, .E se fizer mal ao meu
Sarinha. Vocé vai visitar, tome um | | Me deu presente, | | menininho, tomarei
morrer s6 e sem | | banho para tirar o ele gquer casar! tudo que vocé tem

filhos. cheiro de mijo. e na vida, vadia.

=]
a

L]
]

WS

3 o

2 Meu
0SS0, meu

[ < [ ossinho...

Figura 86. Tira 1032
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal032.gif> acesso em 12/01/09

Hé também a legenda. Sua localizagdo mais comum, segundo Quella-Guyot (1994), ¢
no alto, a esquerda do quadro, em geral com um fundo amarelo. Esta localizagdo ndo ¢ casual,
¢ diretamente ligada a maneira ocidental de ler, ou seja, da esquerda para direita e de cima para
baixo. Naturalmente, em uma outra forma de leitura, como a oriental, esta posi¢ao pode mudar.
Para Carrier (2000), a legenda ¢é, por padrdo, a voz do narrador-onisciente, a narragao feita
por alguém externo a agdo e ao mesmo tempo sabedor de todas suas complexidades. Saraceni
(2003) salienta que, diferente da literatura, nos quadrinhos a voz do narrador ¢ separada da voz
dos personagens. Ramos (2009), entretanto, defende que este recurso ndo ¢ usado apenas pelo

narrador onisciente. O narrador-personagem varias vezes também se apodera deste recurso.
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A identificagdo de qual personagem estd falando através da legenda pode ser obtida de varias
maneiras, entre elas atribuir o nome antes da fala ou mesmo colorir de formas diferentes as
legendas de diferentes personagens, além de trocar a tipografia de acordo com a personagem
falante.

A propria localizagdo da legenda modifica-se de acordo com a personagem que esta
falando, ou de acordo com a carga dramatica imprimida pelo autor da obra, ou ainda para
que componha harmoniosamente o layout da pagina. Os quadrinhos que seguem géneros mais
tradicionais, aqueles criados mensalmente ou quinzenalmente t€ém naturalmente um apelo maior
de uma estrutura previamente estabelecida, haja vista sua necessidade de producao com pouco
tempo, logo suas legendas estdo normalmente no canto superior esquerdo e sdo retangulares,
como ja foi dito. H4, porém, quadrinhos cujos autores inovam constantemente na criagdo de
novas formas de comunicagdo com o publico, gerando outras localizagdes e formas para a
legenda. Para o Reino do Amanhd, de Mark Waid e Alex Ross, foi criado um tipo de legenda que
parecia uma pagina rasgada de uma biblia, inclusive com os caracteres tipograficos semelhantes
a escrita gotica. Sendo que a personagem principal e condutor da histdria era o leitor da biblia,
ha uma troca de tipos quando as palavras sdo da biblia e quando sdo da personagem e que pode-

se ver na figura 87.

"E houue saraina
¢ fogn misturadn
COM SANQUL...

“@Caiv do céu wma grande
exfrela ardendn conn
wma tocha...

Figura 87. Tipografia no balio
Fonte: WEID, Mark & ROSS, Alex. Reino do Amanha. Sao Paulo: Panini, 2004. p.14

A tipografia também ¢ de extrema importancia na criagdo dos baldes e, sobretudo,
na criagdo da mensagem. O tipo de letra, segundo Ramos (2009), pode adquirir diferentes
expressdes no contexto do texto escrito. Para Cagnin (1975), as letras dentro dos baldes sao
normalmente escritas a mao. As formas diferentes sao pilares da funcao figurativa do elemento
escrito. Ainda segundo o autor, podemos dizer que as palavras nao sdao contadas, sdo também
representadas. Passando da narragdo (diegese) a representacdo (mimese). A tipografia, além

de poder indicar o falante, também ajuda na dramaticidade da historia a ser contada, como
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podemos perceber na obra ja citada Reino do Amanha e os tipos cursivos oriundos do padre
protagonista da histéria, mostrados na figura 88.

)

Mew servico fu breve. | E
poucos. Ew e minha esposa conhecemor |

Westey enc sew crepriscudo... o foncos seus |
Lo . o

s 1 ity :
Ele veis i o i quest:
i wﬁmrmzﬁzqug;;mmaﬁo |
respostas welhoves para lhe dar, :

Fonte: WEID, Mark & ROSS, Alex. Reino do Amanha. Sao Paulo: Panini, 2004. p.18

Figura 88. Letra cursiva

Os autores sempre puderam trabalhar a questdo das fontes diferentes para diferentes
personagens, mas com o auxilio da ferramenta informatica, a partir da primeira metade da década
de 1990, esta diferenciacdo comecou a ser dar de maneira deveras mais simples, bastando, com
um clique do mouse, trocar o tipo de determinado personagem ou grupo, gerando possibilidades
interessantes no que tange tanto a dramaticidade quanto a identificagdo das personagens e suas
caracteristicas. Por meio da figura 89, podemos perceber que a personagem Homem de Ferro
produz um som maquinico através de sua mascara. Atualmente este som ¢ reproduzido na forma
de baldes e tipografias proprias para esta identificacdo, bem como o estilo de fala da personagem
Thor, um deus noérdico mostrado na figura 90, que possui tipografia diferenciada para indicar
sua divindade e superioridade ante os mortais. E importante ressaltar que a facilidade para se
incorporar e trabalhar tipografias diversas ocorreram principalmente gragas ao advento dos
programas graficos de computador. Até entdo, este tipo de interferéncia na maneira que o leitor

“ouve” o quadrinho existia, porém era muito mais restrita, até porque muito mais dificil.
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COMO FOI SUA LI-
GACAO PARA O PRE-
SIDENTE?

E DISSE-LHE QUE NAO TOMARIA
PARTE DO "GRAN FINALE" A MENOS  _
QUE EU TENHA ABSOLUTA GARANTIA /

ELE DISSE GLE
NOS DARIA DOZE IMLINI-
PADES, ENTRETANTO OS5
DEMAIS SERAC PROCES-

SADOS.

DEIXE O RESTAN-
TE COMIGO.
DE TODO MODO EU
IREI ENCONTRA-LO
NO JANTAR.

Figura 89. Balao maquinico.
Fonte: MILLAR, Mark, McNIVEN, Steve & HOLLOWELL, Molly. Guerra Civil 4. Sao Paulo: Panini,
2007. p.4

Isso
acontgegrad
com Voeg.

Figura 90. Balao de um deus.
Fonte: MILLAR, Mark, McNIVEN, Steve & HOLLOWELL, Molly. Guerra Civil 6. Sao Paulo: Panini,
2007. p.6

Os letreiros ndo sao neutros, como afirma Quella-Guyot (1994). Cada autor utiliza-se
de formas diferentes e tracos diferentes em suas personagens. Quando espera-se uma reagao
mais timida da personagem, o trago das letras € mais fino e menor. Uma reacdo colérica envolve
tracos largos e em negrito. Isso porque qualquer corpo de letra, segundo Ramos (2009), que

fuja da letreiragem tradicional obtém um resultado expressivo diferente. A letra pode agregar
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outro sentido, variando conforme o contexto da histéria. Mesmo sem trocar o tipo da letra, seu
incremento ou decremento dentro do baldo pode ter significado, como na histdria de Uderzo e
Goscinny, onde primeiramente vemos o incremento da letra, fazendo com o que o leitor ouga
este som mais alto do que os demais. Logo a seguir, vemos a letra diminuindo, a0 mesmo tempo
que as linhas cinéticas indicam que a personagem foi arremessada para cima, assim o leitor

ouve o som se afastando.

.. MAS EU PENSEI
QUE VocE ESTIVESSE
PE BEM COM ELES...
PRINCIPALMENTE PoR—
QUE 0% RaMANOS Favo~
RECEM AGUELES QUE
PASAM RESULARMEN-
E 0% IMPOSTOS 0

Figura 91. Letra diminuindo.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O Caldeirao. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.07

Eisner (2001) nos lembra que vdarias vezes artistas tentaram ‘“‘conferir dignidade”
aos quadrinhos utilizando tipos mecénicos ao invés de uma letreiragem feita pelo artista, a
mao. Nenhuma dessas tentativas, até a intervencao informatica, lograram éxito, pois o efeito
mecanico da tipografia tirava da historia a personalidade do artista. Segundo Saraceni (2003),
nos quadrinhos o valor grafico das palavras pode ser melhor explorado porque gragas ao desenho
das letras, ha mais liberdade para os artistas. A letra desenhada também ¢ mais efetiva porque
tendemos a associar escrita manual ao ser humano. Os tipos irregulares das letras lembram as
maneiras irregulares que as pessoas falam, com varia¢do de tonalidade e volume.

A partir da década de 1990, como j& mencionamos, esta capacidade de criacdo de
tipos irregulares também ficou, na maioria das vezes, a cargo de pessoas que se utilizavam
do computador para esta tarefa, produzindo quantidade grande de fontes para que o artista
utilize. Atualmente ha tipos proprios para o letreiramento de historias em quadrinhos, onde
pode-se encontrar, inclusive, diferentes formas para a mesma letra. Tudo para imprimir o
efeito de escrita manual do artista. Ha até um estilo proprio de letra intitulado cartoon, ou
comic, que serve justamente para este fim. Uma simples busca em um website especializado
em fontes tipogréficas gratuitas na internet revela a existéncia de 630 tipos especializados em
quadrinhos e diferentes entre si, livres para uso comercial. A liberdade do artista, comentada
por Sarraceni (2003) continua efetiva gracas a miriade de fontes facilmente encontradas. Além
disso, se o artista efetivamente desejar, pode ele proprio criar sua fonte personalizada, por meio
de softwares de relativo facil manuseio.

Ha também outros elementos que podem ser colocados dentro dos baldes, que ndo sdo
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letras, porém representam iconicamente as falas ou intengdes das personagens. Um ponto de
interrogacdo em um baldo, por exemplo, indica que a personagem tem divida ou ndo entendeu
algo. Uma série de caveiras, bombas e outros elementos, como ja dissemos anteriormente,
indicam palavrdoes. Os irmaos gémeos Gabriel Ba e Fabio Moon, por exemplo, para fazer
com que o leitor escutasse uma musica na sua historia, criaram um baldo com uma partitura

rascunhada dentro, indicando a presenc¢a da musica.
. Er————— i, " -~

Figura 92. Musica no radio
Fonte: BA, Gabriel & MOON, Fabio. 10 Paezinhos Rock ‘n’ Roll, 2004. p.19

O uso de palavras junto com imagens dentro do baldo ndo ¢ comum, porém pode resultar
em interessante comunicagdo com o leitor, como podemos ver na figura 93, de Morvan e Buchet,
onde o artefato procurado ¢ colocado visualmente para o leitor, que entende o que deve ser
procurado a0 mesmo tempo em que compreende que as demais personagens receberam apenas

uma descricao oral.
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IA COMO FOR,
INCRIVEL!
DEPOIS DE TUDO
QUE PASSAMOL
CA OBTER A .

Figura 93. Balao de texto e imagem.
Fonte: MORVAN & BUCHET. Por que tanto édio. in: Heavy Metal 10 ano 2. Sao Paulo: Heavy
Metal,1995. p.95

Outra caracteristica dos baldes ¢ ajudar a mostrar ao leitor a ordem de leitura e a
passagem do tempo. Para Eisner (2001, p.26), a disposicao dos baldes, tanto em relagdo as
personagens quanto em relagdo ao quadro ou ao emissor, contribui para a medi¢ao do tempo.
“Uma exigéncia fundamental ¢ que sejam lidos numa sequéncia determinada para que se saiba
quem fala primeiro”. Com isso, a leitura dos baldes em determinada ordem definida pelo autor
acaba por refor¢ar a nogao de tempo.

Gragas a percepgao, pelo leitor, do local onde a personagem esta falando, consegue
intuir qual dos falantes ¢ o primeiro. Isto ¢ feito tanto pela posi¢ao do desenho quanto pela
posigao dos baldes de fala. A revista Mad caracterizou-se também pela satira de filmes, e nestas
satiras o acompanhamento dos baldes ¢ a unica forma para o leitor compreender o dialogo,
uma vez que ele ¢ feito em apenas um quadrinho com inimeras interlocugdes, como podemos

perceber na figura 94.
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Figura 94. Baldes intercalados
Fonte: KOGEN, Arnie & MEJIA, Hermann. Indialise Jones e 0 monte de besteira sacal. in: Mad 10. Sao
Paulo: Panini, 2007. p.6

Outro ponto importante levantado por Carrier (2000) ¢ o fato de que quando se faz nova
impressao da historia, pode-se refazer os baldes. Com isso, a arte ¢ alterada. Os baldes fazem
parte da arte original, mas quando ¢ necessaria modernizag¢do ou troca de lingua, esta arte ¢
modificada. Ainda que seja, em alguns casos muito dificil, gragas ao tratamento visual dado ao
baldo ou a arte que o cerca, como no caso do baldo vazado utilizado por Miller e Sienkiewicz na
sua obra Demolidor, que ao traduzir, € necessario refazer a arte do fundo do baldo. Entretanto,

¢ gracas aos baldes que esta tradugdo pode ser feita.

Figura 95. Baldo vazado
Fonte: MILLER, Frank & SIENKIEWICZ, Bill. Demolidor. Sdo Paulo: Abril, 1986. p.39

Cagnin (1975) diz que os baldes trazem em si todos os elementos necessarios a sua
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interpretacdo, mas que esta nao ¢ entendida sendo dentro da propria historia em quadrinhos. Os
baldes sdo, assim, importante e fundamental elemento dos quadrinhos, fazendo com que sejam,

segundo Quella-Guyot (1994 p.10), “um tesouro de inventividade”.

3.5 ONOMATOPEIAS

Como os baldes, as onomatopéias também sao a materializacdo do som nos quadrinhos.
E, assim como os baldes, afetam o “ouvido” do leitor, que reconhece em certos ideogramas
ou palavras sons culturalmente reconheciveis e identificaveis em seu quotidiano. Para Quella-
Guyot (1994), nas historias em quadrinhos ha um uso muito vigoroso deste letreiro grafico, que
o autor coloca como “iconiza¢ao” do texto que faz da palavra, de uma sé vez, ser lida e vista.

Para Cirne (1970), o ruido nos quadrinhos, mais do que sonoro, ¢ visual. O autor realga
que os artistas estdo e sempre estiveram procurando novas formas de expressar sons e ruidos
para o leitor, novas expressoes graficas para sensibilizar a “audicdo” humana. Ainda segundo
Cirne (1970), o efeito de um buumm ou um crash ¢ antes de mais nada, plastico, ainda que
possa, como veremos a seguir, ser uma palavra cujo significado expresse a agao em sua lingua
de origem.

A onomatopéia apresenta duplo aspecto: analogico e linguistico. Para Cagnin (1975),
enquanto elemento analodgico, sua motivagao ¢ facil, compreendendo a maneira que as letras sao
desenhadas no papel, seu tamanho e sua forma participam ativamente como elemento da cena.
Quando desenhada com mais negrito ¢ um som mais forte, tremida ¢ um som baixo e fugidio, e
assim por diante, como podemos perceber na figura 90, o som emitido pelo soco da personagem
(SOCY!) € mais alto que a expiracao da personagem que levou o golpe (UNNNFFF!). Isto porque

o leitor 1€ uma onomatopéia com letras maiores e mais saturadas e naturalmente associa com

um som de maior amplitude.

[ ENCONTROU WENCONTROU A RAVE... §
MESMO, MEL) , E O SENHOR
TRELAS TAMBEM !

Figura 96. Tamanho da onomatopéia
Fonte: BYRNE, John. Sparta. in: Herois da TV 71. Sdo Paulo: Abril, 1985. p.20

O mesmo raciocinio podemos fazer no exemplo da figura 97, onde a personagem joga
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dois dardos e o primeiro faz um barulho mais alto. O leitor percebe esta diferenga na amplitude

sonora gragas ao tamanho e a cor das letras envolvidas.

i

Figura 97. Forca da onomatopéia
Fonte: SCHULZ, Charlie. Pingo de Gente. Rio de Janeiro: O Cruzeiro, 1963. p.7

Nao ¢, porém, apenas com a adicdo de cor mais saturada ou de fontes maiores que
obtém-se um som mais alto. Angeli com seu Chiclete com Banana por vezes aumentava o
volume escutado pelo leitor ndo adicionando cor nem aumentando fundamentalmente o corpo
da letra, uma vez que ambas as caracteristicas estavam condicionadas ao reduzido espago € a

auséncia de cores da tira diaria de jornais. O artista entdo se valia do expediente de colocar para

o leitor apenas a onomatopéia, tornando-a, assim, mais alta.

ESTAVA SURGINGO ALI UM MONSTRI- - EMUITAS 055 A
NHO GUE PARA DESESPERO DETO- JEZREHA BOBOUEARA
DOS, CUSPIA PARA CIMA . .. : o

Figura 98. Cuspe
Fonte: ANGELIL. Bob Cuspe ¢ a Salvacdo. in: Chiclete com Banana 1. Sao Paulo: Circo, 1985. p.9

André Dahmer utiliza-se pouco das onomatopéias desenhadas, preferindo aquelas apenas
escritas. No entanto o autor faz algumas concessdes quando faz-se necessario grande impacto
na leitura, como na figura 99, quando a onomatopéia BAM! ¢ lida, e por sua vez escutada, com

mais intensidade do que as demais palavras.
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'L}mmm,ﬂr?a{ Eu dob Pago um milhdo
os Donos do Aposto seis u aooro. . ;
Mundo milhdes como | |Estd dentro, | | Julianaaaaal!! para continuar
. 0 amor nao Alberto? o jogo com a
existe. arma do Alberto.
5 i -r') Pago cem
reais nessa
tal de Juliana.
Sg

Figura 99. Tira 1227
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal227.gif> acesso em 12/01/09

A onomatopéia enquanto elemento linguistico normalmente aproveita tanto a qualidade
linguistica quanto a qualidade sonora do grafema apresentado, portanto, varia de lingua
para lingua. Verbos como crash em inglés ou corre em portugués podem ser tratados como
onomatopéias, alterando-se apenas sua tipografia para que o leitor compreenda ser uma acao,
e ndo um dizer da personagem. Neste caso, as onomatopéias fazem mencao direta a agdo que
estdo representando. Em alguns casos, porém, isto ndo procede. Por exemplo gulp, do verbo de
lingua inglesa to gulp, que significa engolir, ao glup no caso de histdrias nacionais,a tradugao
e adaptacdo ndo sdo correlatas a lingua portuguesa. Em varias revistas de artistas estrangeiros,
as onomatopéias sdo vertidas para o portugués ou, mais precisamente, para o vocabulario
brasileiro.

Na figura 100 percebemos a tradu¢dao e adaptacdo das onomatopéias existentes na
historia em quadrinhos de Frank Miller.



128

Figura 100. Comparac¢ido de onomatopéias.

Fontes: MILLER, Frank. Batman: The Dark Knight Returns. EUA: DC Comics, 1996. p.12
MILLER, Frank. Batman: O Cavaleiro das Trevas. Sdo Paulo: Abril, 1987. p.12

MILLER, Frank. Batman: O Cavaleiro das Trevas. Sao Paulo: Panini, 2006. p.12

Percebemos que além de haver uma troca de caracteres (uma vez que nao podemos dizer
que a palavra “UUF!” faz parte do idioma), ha também uma adaptacdo quando da retradugao,
ou seja, na confecg¢ao de nova edi¢ao da obra. As onomatopéias variam de acordo com o idioma,
a cultura, a época e a edi¢ao. A adaptagdo ¢ evidente nao apenas nos vocabulos, mas também
nas cores utilizadas. A versao em portugués traduz igualmente o primeiro vocabulo, no entanto,
a utilizagao da cor amarela faz com que a onomatopéia da versdo mais recente possa produzir
um som mais alto durante a leitura. Ja o segundo vocéabulo da versao original em portugués
faz o grito da personagem parecer um pouco mais prolongado do que a versao mais recente
também a versao original. De qualquer forma, o som emitido pelos morcegos da historia nao foi
traduzido, muito provavelmente por nao haver necessidade desta tradug¢ao para a compreensao

do leitor.
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J& nos quadrinhos orientais, ndo ha como retirar a onomatopéia original, uma vez que
ela compde, na maioria dos casos, a propria imagem. A solug¢@o encontrada foi traduzir, com
pequenos caracteres ocidentais a idéia ou proposta da onomatopéia original. Como podemos
ver na figura 101, retirada da obra Nausicad, de Hayao Miyazaki, as onomatopéias foram

traduzidas como BUM e CLEC!, e adaptadas ao lado das onomatopéias no idioma original.

Figura 101. Traduc¢io de onomatopéia
Fonte: MIYAZAKI, Hayao. Nausicai do Vale do vento 1. Sdo Paulo: Conrad, 2006. p.06

Paulo Ramos (2009) afirma haver uma tendéncia de mescla de onomatopéias norte-
americanas e brasileiras em nossos quadrinhos. Os autores utilizam-se ora de um idioma, ora
de outro. Um bom exemplo deste sincretismo sdao os quadrinhos de Lourengo Mutarelli, que
utiliza, em dois quadrinhos subsequentes, as onomatopéias POW, norte-americana, e PIMBA,

brasileira.

Figura 102. Sincretismo
Fonte: MUTARELLI, Lourenco. As impublicaveis. Sdo Paulo: Pro-C, 1990. p.06

De qualquer forma, a onomatopéia ¢ sempre uma aproximacao do som, nunca uma
reprodugao exata. Aizen (1970) diz que as onomatopéias sdao palavras que pretendem imitar,

através dos fonemas que se compdem, certos ruidos, ainda que nem todas as onomatopéias



130

sejam compostas de palavras, como, por exemplo, shhhhh! que nao ¢ de forma alguma uma
palavra.

A maioria dos autores, principalmente aqueles muito calcados na producao industrial
dos quadrinhos, ndo se preocupa em gerar suas proprias onomatopéias, preferindo utilizar
aquelas ja pré-existentes, uma vez que sdo de conhecimento do publico leitor e compdem um
repertdrio ja devidamente conhecido, ndo havendo necessidade de criar novas idéias no exiguo
tempo de criacdo que dispdem. Existem, porém, alguns artistas que preferem criar suas proprias
onomatopéias e, mais do que isso, seus usos. A partir da idéia do som, alguns autores, como

o americano Don Martin, criam suas proprias no¢des de representagdo sonora e, através dela,

promovem o riso de seu leitor.

Figura 103. Comédia por meio da onomatopéia.
Fonte: MARTIN, Don. Don Martin. The Completely Mad Don Martin vol.2. EUA: Running Press, 2007.
p.186

As onomatopéias, portanto, como afirma Quella-Guyot (1994), acabam por constituir
a sonoplastia das historias em quadrinhos. Elas constituem os ruidos que tendem a conferir
credibilidade a cena desenhada. Para Cirne (1970), a onomatopéia estd para os quadrinhos

assim como o ruido estd para o cinema. Ramos (2009) vai um pouco adiante e conclui que
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as onomatopéias ganharam forca e se consolidaram como recurso de linguagem gragas a
introdu¢do do som no cinema. Também ha de se considerar o som presente no quotidiano dos
leitores. As onomatopéias sao forjadas a partir destes sons. Com a industrializagdo cada vez
maior e a vida da cidade cada vez mais cheia de ruidos, a utilizacdo das onomatopéias acabou
por tornar-se mais evidente. Sevcenko (2001) afirma que a partir do final do século XIX ha
a mudanga dos mecanismos e processos técnicos outrora conhecidos nas cidades. Com isto
surgem os novos, grandes e barulhentos complexos industriais. Esta multiplicidade de ruidos
da qual nenhum habitante da cidade consegue se livrar torna-se fundamental para a propagacao
das onomatopéias. Esta acumula¢do e uso de ruidos, segundo Quella-Guyot (1994), serve para
satirizar a vida urbana, onde os artistas tenderam a inovar, encontrando novos equivalentes
graficos, neoldgicos ou ndo. O mundo industrial é, por definicdo, um mundo de maquinas e,
portanto, um mundo barulhento. Os quadrinhos apenas retratam isso com suas campainhas,
alarmes, buzinas, freadas, explosdes... André Dahmer, na figura 104, consegue retratar o
mecanico som de uma campainha utilizada por software de computador, elemento presente
cada dia mais em nossa sociedade e cujo som ¢ facilmente reconhecivel pelo leitor, que também

utiliza o aparato informatico.

0S RICOS SE DIVERTEM
Eu te amo, pai. , . Como pode
N&o quero o seu Seu filho esta trair seu pai,
dinheiro. .21y mentindo, Olavinho?
W senhor Olavo. SNAETE]
; 4 ) com tanto
] carinho... =

vww.malvados.com.br

AN

Figura 104. Tira 1047.
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal047.gif> acesso em 12/01/09

Cirne (1970) afirma que na criagao da onomatopéia seu desenho pode e deve ser o mais
livre possivel, o mais proximo do ruido ou da estilizagdo que o artista quer dar a cena, inclusive
criando tensdes visuais e conclusdes por meio das onomatopéias, que, ainda segundo o autor,
pode tomar todo o quadro ou até mesmo invadir os requadros vizinhos: sua drea semantica
esta subordinada apenas ao espago grafico da pagina que criam zonas iconicas e indexiais de
consumo rapido e facil. As onomatopéias podem ser inclusive os proprios requadros, como
percebemos na simulacao de um trovao criada por Frank Miller, na figura 105. Neste caso,
a onomatopéia tem duas fungdes: a de fazer com que o leitor ouca o barulho provocado pela
tempestade, a0 mesmo tempo que condensa o tempo, fazendo com que o leitor demore-se
mais naquele quadro, gerando expectativa e suspense para os quadros que vém abaixo e que
estao desenhados por cima da parte inferior da onomatopéia/quadro, gerando uma sensagao de

superposi¢cdo interessante para pensar o trovao no fundo e os quadros na frente.
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2 SO UM _QUAR: DA VIDA [y
Figura 105. Krakk.
Fonte: MILLER, Frank. Batman: O Cavaleiro das Trevas. Sdo Paulo: Abril, 1997. p.24

Cirne (1975) diz que a imagem dos quadrinhos oferece um recorte do objeto desenhado
com idénticas implicagdes verbais e ndo-verbais. O tratamento grafico das onomatopéias,
segundo Quella-Guyot (1994, p.86) ja € em si um tratamento ideogramatico, haja vista que seus

letreiros fornecerem outras indica¢des além das sonoras.

Distinguem-se: o tratamento tipografico, isto ¢, jogo com a espessura ¢ o tamanho
(o calibre) do texto. Letras fininhas evocam um sussurro, enquanto as de corpo mais
cheio traduzem o choro, o riso, as ordens. A intensidade crescente ou decrescente
também ¢ marcada sem dificuldade; o tratamento analdgico, isto €, a aparéncia tremida,
fraturada, fissurada, retalhada ou ondulada que traduz toda espécie de fenomenos
reais (ataque de cdlera, explosdo, diversos estrépitos); (...) o tratamento cromatico,
que acompanha ou reforca o que poderiamos denominar o tratamento dindmico
indicado precedentemente; o tratamento plastico, a saber, o papel que o tratamento
onomatopaico ocupa na posi¢do do desenho, que também deve ser levado em conta.
Por fim, ndo se poderia deixar de lado o tratamento cronolégico, que vincula com o
comprimento das letras ou com sua repeti¢ao.

O elemento tipografico utilizado na onomatopéia também ¢ componente importante.
Dahmer normalmente utiliza fontes tipograficas como Arial ou Courier.No entanto, para as
onomatopéias, desenha as letras, dando assim destaque a onomatopéia e, por consequéncia, a

acdo, como podemos perceber na figura 106.
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Figura 106. Tira 689
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha689.gif> acesso em 12/01/09

Um tipo mais largo pode indicar um som mais grave, bem como um tipo mais fino pode
indicar um som mais agudo. Na figura 107, o leitor reconhece o som como saido sempre da
mesma personagem, porém o alargamento do tipo faz com que se perceba um som mais grave
do que o do primeiro quadrinho.

O QUE
ESTA FAZENDO
COMIGO?T

E-EU POSSO INCU-
TIR MEDO NELE,
SE DESEJAR.

O QUE ESTA FAZENDO
COM ELEP HA CHLVA...

Figura 107. Espessura da onomatopéia
Fonte: WOLFMAN, Marv & PEREZ, George. Crise nas Infinitas Terras. Sao Paulo: Abril, 2003. p.128

Ramos (2009) coloca outro ponto importante em relagdo ao desenho das onomatopéias:
a cor. No exemplo acima ja percebemos a diferenca no ouvido do leitor gragas também a maior

saturacdo de cor no terceiro quadrinho. Com a profusdo dos computadores e seu auxilio na



134

criagdo das historias em quadrinhos a partir da década de 1990, principalmente no quesito
colorizacdo, ha um rol enorme de possibilidades para o artista inserir esta ou aquela sensacao
de barulho por meio de onomatopéias coloridas.

A cor enquanto difusor de idéias ¢ elemento chave para percebermos certas nuances
nas onomatopéias. Quanto mais extravagante a cor, mais chamard a atencdo do leitor para
aquela onomatopéia indicada. Isto é sabiamente usado por alguns profissionais dos quadrinhos
quando querem que um som sobreponha-se ao outro, mas nao deseja aumentar demais o caracter
tipografico ou desejam chamar a atencao mesmo em um quadrinho colorido, o que naturalmente
desvia a atencdo do leitor caso a onomatopéia nao esteja tdo colorida quanto o restante da obra,
como podemos perceber na figura 108.

' = L

U azeAnEnio = SOMETIMES T 8
VA PARK AVENUE. ® WONIER Wy 1 o ¥

T SPEND. . THE LONELY
\
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Figura 108. Onomatopéia e cenario.
Fonte: JONES, Gerard, BARRETO, Eduardo & TOLLIN, Anthony. A Cabeca da Morte. in: The Shadow
Strikes 1. EUA: DC Comics, 1989. p.10

A funcao da onomatopéia, enfim, como afirma Quella-Guyot (1994) ¢ principalmente a
de tornar o som palpavel ou, melhor dizendo, audivel para o leitor. Esta funcao “imageante” do
som ha muito explorada pelas historias em quadrinhos ¢ uma das suas maiores peculiaridades,

e para o autor, também uma de suas maiores conquistas.

3.6 MOVIMENTO

A arte pictoria dos quadrinhos ¢ inerentemente imével. Quella-Guyot (1994) nos alerta,
porém, que a ilusdo e a impressdo de movimento sdo necessdrias a histéria em quadrinhos
enquanto o dinamismo do desenho depende em grande parte da representacdo do tempo.

Para Cagnin (1975 p.110) ha duas formas de inserir movimento nas histdrias. A primeira
delas ¢ através do movimento corporal das proprias personagens: “As pessoas falam também
com os gestos. Os quadrinhos, especialmente os atuais, exploram ao maximo as possibilidades de
expressoes corporais”. Por meio destes movimentos o leitor tem a possibilidade de acompanhar o

delinear da conversa mais naturalmente, como se estivesse acompanhando um didlogo natural.
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Ainda segundo Cagnin (1975), ¢ necessario sugerir os momentos da acdo, além
de caricaturar os gestos para que melhor sejam compreendidos, como nos quadrinhos da
personagem Asterix, onde o principal bordao da personagem Obelix ¢ “esses romanos siao
uns loucos!” Tal borddo se completa com o dedo indicador batendo na témpora da propria
cabeca da personagem. O bordao ndo ¢, entdo, apenas o texto. Também € o movimento feito
pela personagem. O didlogo, a tensdo e principalmente o conteudo humoristico da cena s6 sao
possiveis gracas a emulacao do movimento de bater repetidamente o dedo na propria cabeca,

como podemos perceber na figura 109.

VAMOS, OBELIX, ! ESSES
ACHO QUE VIEMOS '\ ROMANDS
AO LUGAR ERRAPO; |2A40 MESMO
AQU| NAD HA oM O
QUE ENCHER,

NO$50 CAL—

PEIRAD. 4

Figura 109. Obelix e seu bordio
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O Caldeirao. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.15

Este mesmo efeito, de movimentagcdo na imagem estatica ¢ facilmente percebido por
alguns codigos historicamente constituidos das histérias em quadrinhos, como a pequena fumaca
que sai dos pés da personagem na figura 109. Ao longo do tempo foi-se constituindo este tipo de
simbolo para designar movimento. Uma pequena nuvem de fumaga indica movimento rapido.
Vérias, movimento mais rapido e assim por diante. Percebemos na figura 110 que a personagem
move-se mais rapido que o exemplo anterior gracas a quantidade de fumacinhas atras dela. E
novamente percebemos o dedo indicador batendo na propria cabega, reforcando uma espécie de

bordao visual da personagem.

y’ MAS VOCES FICARAM MALUCOS | PEIXAR
[ ASTERIX IR EMBORA SOZINHO 7! COMO E
QUE VOCES QUEREM QuE TUPO PE ceErRTO
SEM IPEIAFIX E BU PARA ACONSELHA-LO ©

Figura 110. Fumacinhas e rapidez.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. O Caldeirao. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.11
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Percebemos a agdo da fumaca também na figura 111, onde o leitor percebe a rapida

movimentagdo do missil gragas a fumaga expelida desenhada por Dahmer.
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Figura 111. Tira 405
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha405.gif> acesso em 12/01/09

Cagnin (1975) afirma que é o dinamismo da imagem que atrai leitores a obra.
Entretanto, varias personagens e obras tornaram-se marcos das histérias em quadrinhos com
um dinamismo estreito. Nas pranchas dominicais de Hal Foster para seu personagem Principe
Valente o dinamismo ¢ muito escasso, parecendo os quadrinhos pinturas estaticas muito mais
do que desenhos que estimulassem o movimento na mente leitora. Mesmo em situagdes onde
o movimento poderia ser mais explicito, o autor ndo o inseria, como podemos perceber na

imagem abaixo
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5 5.

Figura 112. Quadrinhos estaticos
Fonte: FOSTER. Hal. Principe Valente Vol. 5. Rio de Janeiro: EBAL, 1987. p.334

Dahmer utiliza pouco o movimento em suas tiras. A grande maioria delas ¢ composta
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por piadas onde ndo hd movimento, ainda que este seja utilizado quando faz-se necessario. Na
figura 113, hd uma passeata e, portanto, uma ac¢ao implicita por parte das personagens. Ainda
assim, Dahmer faz a tira sem demonstrar o0 movimento existente na historia, ou demonstrando

apenas muito sutilmente ao virar a placa de paz na mao de uma das personagens.

RI0 DE JANEIRO, A TERRA Ah, j4 sei. Vocd vai para
DOS AUTISTAS CEGOS Ipanema vestido de branco Oh, céus! Por que
para implorar paz. E como dimjn?:rﬁgt"? | TEg——
Ficou boa a sempre, sem oferecer nada ]g rupos? resclveria

{ todo o

placa. E ainda em troca aos esfomeados.

serve de escudo
em caso de tiros.

www.majvados.com.br

Figura 113. Tira 491
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha491gif> acesso em 12/01/09

Alémdomovimento corporal, onde principalmente bragos e pernas indicam perfeitamente
o movimento, ainda que sejam desenhados estaticamente, ha o movimento facial. Cagnin
(1975) considera vérias representacdes de movimento relacionado ao rosto das personagens,
demonstrando qudo varidvel podem ser estes movimentos faciais. Olhos, sombrancelha e
boca, os principais elementos de expressao do rosto formam inimeras formas de movimento e
expressoes. Neste quesito, o exagero oriental € muito expressivo, uma vez que as partes do rosto
de personagens de manga podem e sdo deformados a todo momento para indicar movimento e
conferir emogao a cena, como vemos na figura 114, onde o rosto da personagem esté claramente

deformado para indicar a0 mesmo tempo a emocgao da cena e o seu movimento.

N BRI S S

Figura 114. Expressao japonesa.
Fonte: USUI, Yoshito. Shin-Chan 3. Sao Paulo: Panini, 2004. p.20

Ramos (2009) também fala do corpo como estratégia de movimento. Segundo o autor, o
movimento pode ser indicado também pela repeticao do desenho no mesmo requadro, como o

virar de cabega da personagem no exemplo a seguir. O leitor consegue compreender que nao se
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trata de um desenho da personagem com duas cabegas, e sim de uma conven¢ao que indica que
a personagem estd mexendo sua cabeca no instante em que o leitor estd com os olhos pousados

naquele requadro.

Encerrarei o caso antes
mesmo que vocg possa BO&:‘?;R%};!M
comegar a I

Figura 115. Movimento de cabeca
Fonte: SPEATES, Steve & FRADON, Ramona. As Dentadas destruidoras. in: Homem-Borracha 1. Rio de
Janeiro: Ebal, 1976. p.08.

Ha também os requadros alinhados. Quando o corpo de um personagem ¢ desenhado
diversas vezes e com diferentes gradagdes de cor ou tons de cinza, o leitor tende a imaginar
a cena em camera lenta. Este recurso, herdado do cinema, atualmente é muito mais utilizado
gracas a capacidade de controlar a gradag@o de cor por meio de softwares de computador. Antes
da utilizacdo da informatica na producdo das histérias em quadrinhos, como salienta Higgins
(2009), a sutileza das cores se perdia antes mesmo de chegar na grafica, uma vez que o proprio
artista ja era consciente da dificuldade da gradagdo de cores sair exatamente como o imaginado.
Para Higgins (2009), este problema s6 foi solucionado quando surgiu a oportunidade de trabalhar
em arquivos digitais para colorizacdo, recurso cada vez mais utilizado pelos desenvolvedores
de histérias em quadrinho, sobretudo aquelas de grande consumo, uma vez que este processo,
além de melhorar o aspecto visual das cores, tornando-as mais nitidas e proximas a inten¢ao do
artista, também ¢ mais rapido que o processo manual. Na figura 116 percebemos a utiliza¢ao
deste recurso, quando a personagem velocista passa de um tom mais palido de cor para um mais

saturado, indicando além de sua velocidade, sua direcao.
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Figura 116. Velocidade
Fonte: MILLAR, Mark, McNIVEN, Steve & HOLLOWELL, Molly. Guerra Civil 6. Sio Paulo: Panini,
2007. p.4

Ainda que utilizada em menor escala, nas tiras de Dahmer ha escolha pela cor para
demonstrar movimento, uma vez que hd mais cor vermelha proximo a personagem e ela vai
se espalhando, podendo dar ao leitor a sensagao de “espirro” de sangue que o autor pretendia,

como vemos na figura 117.

Retire esta : !
bosta de
Vamos Joe. cenario da minha 3 Entdo comece
Vocé tem tirinha. Eu vou 3 a cont...
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Figura 117. Tira 548
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha548.gif> acesso em 12/01/09

Outra possibilidade ocorre quando o contorno do corpo da personagem ou alguma
parte deste € reproduzida varias vezes na mesma sequéncia, indicando um movimento rapido
e continuo, como faz o artista Glauco, cuja personagem se destaca das demais por ter cinco
pernas, ou seja, uma repeticdo que indica movimento, para que o leitor perceba a movimentacao
das pernas da personagem. Comparado as demais personagens na cena, ela pode parecer ao
leitor ter um movimento mais rapido, ou pelo menos mais afoito, em dire¢ao a mula, o objetivo

das trés personagens.
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LAERTE: ANGELI : 6LAULO B CARDOZINHO

Figura 118. Muitas pernas.
Fonte: ANGELIL, GLAUCO & LAERTE. Los trés Amigos vol.2. Sao Paulo: Ensaio, 1994. p.31

Mas apenas o movimento das personagens € pouco para a linguagem dos quadrinhos. A
linha cinética foi entdo criada para dar ao leitor a ilusdo do movimento. Estas linhas, que servem
para indicar movimento, segundo McCloud (2005) sao desenhadas sobre o cenario que estaria
“atras” das linhas cinéticas, indicando, além do movimento, a posi¢ao espacial dos elementos
componentes da cena. Estas linhas podem ser sutis, indicando um leve movimento ou largas,
indicando grande velocidade, além de sempre indicarem direcao. Na figura 119, o leitor percebe
um sutil “chacoalhar” das langas, providenciado pelas linhas cinéticas tremidas, que indicam
que os portadores das langas estdo com medo. Neste caso, mais do que direcdo e movimento, as

linhas promovem ao leitor o conhecimento do estado psicologico das personagens.

i ARBEMESSO M-
NHA ARMA A SEUS
PES , cENTURIAD,
ASSIM ComMe O FEZ
VERCING E ToRIxX NOS -~

So CHEFE,A0s PES, /8
DE CESAR o GRANPE

Figura 119. Arcos tremendo.
Fonte: GOSCINNY, René & UDERZO, Albert. Asterix o Gaulés. Rio de Janeiro: Record, 2001. p.31

O mesmo pode ser dito dos riscos acima da cabega da personagem, que informam a
postura dela. Também temos varios exemplos de estado psicoldgico quando autores inserem
gotas d’agua, expressoes faciais de sorrisos surgindo entre outras. Para Gordon (2002), estas
expressoes de estado psicologico e movimento ja aparecem nos quadrinhos no final do século

XIX. Nestes casos, assim como no acima, o contexto psicologico da linha cinética € maior que
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Interessante ressaltar a importancia da dire¢do do movimento na utilizagdo e leitura

das linhas cinéticas. Na figura 120, Dahmer dé4 ao leitor a possibilidade de compreender a
tor¢do no braco da personagem apenas acompanhando a linha cinética desenhada por ele. A
personagem Emir Saad ndo estd apenas levantando o braco da sua vitima. Esta torcendo-o. E

esta compreensdo da-se apenas por meio do trajeto do risco que o artista fez.

‘Ret ‘Emir Saad, o monstro de Sazanov
orefere o Borm NO DIA SEGUINTE... NAQUELA MESMA TARDE... |5
Emir ou 0 seu BT Sua filha acaba Sabe o que me |5

marido? 2 : de ficar vilva, encanta, Julido? |4
O choro sincero |8

de uma mulher. |B
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Figura 120. Tira 777
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha777.gif> acesso em 12/01/09

Ramos (2009) afirma que este recurso acabou tornando-se um marco nas historias norte-
americanas, € que no Japao, as linhas cinéticas sdo opostas as americanas, ou seja, o objeto em
primeiro plano fica “estatico” enquanto o fundo, o cendrio “se move”. Os artistas japoneses
em geral desfocam o fundo para dar ilusdo de movimento, como podemos perceber na figura

121, onde todo o cenario ¢ desfocado para mostrar a velocidade das personagens que estdo

correndo.

Figura 121. Linhas orientais.
Fonte: OTOMO, Katsuhiro. Akira 1. Rio de Janeiro: Globo, 1990. p.41

As linhas cinéticas desenvolveram-se de forma diferente no ocidente e no oriente.

Esta diferenca pode ser atribuida a cultura dos leitores e as origens dos quadrinhos em ambos
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os continentes. Entretanto, atualmente podemos perceber um acréscimo de linhas cinéticas
claramente influenciadas pelos mangés nos quadrinhos norte-americanos, como as historias dos
Jovens Titds, grupo da editora norte-americana DC Comics e que se vale dos parceiros mirins
dos grandes icones da empresa. Ainda que essencialmente norte-americanos, sua estética foi

claramente inspirada na estética oriental.

L MAS ESSANS
{ piADA VA PER-

| DER A GRACA J*
RAPIDINHO!

Figura 122. Linhas orientais no ocidente.
Fonte: TORRES. J. & NAUCK, Todd. Contagem Regressiva. in: Jovens Titis 11. Sdo Paulo: Panini, 2006.

p.7

O mesmo podemos dizer a respeito do grupo de personagens de Mauricio de Sousa, que
ao serem vertidos para versdes mais adultas adotaram a estética oriental de contar a historia e

criar movimento, como podemos perceber na figura 123.
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Figura 123. Linhas orientais no Brasil.
Fonte: SOUSA, Mauricio de. Turma da Ménica Jovem 1. Sdo Paulo: Panini, 2008. p.18

Alguns orientais, porém, também se utilizam da estética ocidental nos seus mangas
mais novos. Principalmente quando desejam demonstrar um leve movimento, utilizam-se das

pequenas linhas cinéticas oriundas dos quadrinhos europeus ou norte-americanos, como vemos
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na imagem 124.

Figura 124. Linhas ocidentais no oriente.
Fonte: ARAKAWA, Hiromu. Fullmetal Alchemist 1. Sao Paulo: JBC, 2007. p.7

A linguagem dos quadrinhos ¢, como ja afirmado, um hibrido entre texto e imagem em
um ambiente estatico. Podemos perceber, entretanto, que muito de seu vocabulario dialoga com
as linguagens cinéticas, conferindo-lhe uma gama muito grande de movimentos gerados na

mente do leitor a partir dos elementos aqui discutidos.

3.7 COR

Desde seu inicio enquanto produto de disputa dos dois maiores jornais dos Estados
Unidos, os quadrinhos sao também coloridos. Em geral, como nos informa Gordon (2002) os
jornais publicavam tiras em preto-e-branco de segunda a sébado e, no suplemento semanal de
domingo, tiras coloridas. Joseph Pulitzer percebeu, a partir de 1895 com a tira Yellow Kid, de
Outcault que as tiras ajudavam a aumentar a vendagem dos jornais.

Pulitzer parece ter percebido que as tiras coloridas chamavam mais a aten¢ao dos
consumidores da midia e, consequentemente, produziam vendas, aumentando o capital do
jornal e gerando lucro. Quella-Guyot (1994) afirma que os custos gerados pelo processo de
quadricromia eram e ainda sao largamente amortizados gragas a esta maior venda decorrente da
presenca da cor nos jornais.

O processo de quadricromia deriva do processo da tricromia produzido por Maxwell, e

que ¢ assim descrito por Pedrosa (2006, p.109)

chama-se selegdo a decomposicdo das cores naturais nas trés cores primarias. Isso ¢
feito através de fotografias com trés filtros coloridos (vermelho, verde e azul). Cada
filme possibilita a obten¢do de uma pelicula monocromatica contendo todas as gamas
de uma das cores primarias existentes no objeto fotografado. Obedecendo aos mesmos
principios de selegdo, modernamente a sensibiliza¢do das trés cores ¢ feita numa
unica pelicula composta de trés camadas, cada uma destinada a receber determinada
cor primaria, criando os diapositivos, ou slides coloridos. Com base nesse principio,
desenvolveram-se a grande industria grafica do século XX, a fotografia em cores e o
cinema colorido
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A partir de Maxwell, foi desenvolvido o processo de mescla subtrativa, onde as cores

basicas podiam compor quaisquer outras, uma vez que

as cores basicas subtrativas sdo o amarelo, o vermelho-magenta e o azul-
esverdeado(ciano). cada uma delas reflete dois ter¢os do espectro e absorve um
terco. O ciano reflete a zona do espectro relativa ao azul-violeta e ao verde, mas
absorve o vermelho-alaranjado. A parte absorvida de luz corresponde sempre a cor
complementar, ja que a parte refletida e a absorvida ddo juntas a luz branca. (...) a base
inicial da sintese subtrativa ¢ o branco refletido pela totalidade das ondas luminosas
que incidem sobre a superficie de um objeto. Cada cor basica subtrativa subtrai a
reflexdo um terco do espectro. A mescla de duas cores basicas subtrativas, como ja
vimos, forma uma outra cor. A mescla das trés cores basicas subtrativas (amarelo,
vermelho-magenta e ciano) produz o preto.” (FARINA, 1990, p.96)

Com a possibilidade da impressdo colorida, tanto produtores quanto consumidores
demandavam por tiras ou historias coloridas, e os jornais com seus encartes de desenhos coloridos
provocavam intensa batalha entre si. Os dois principais concorrentes, segundo Gordon (2002),
eram New York World, de Joseph Pulitzer e New York Journal, de William Randolph Hearst.
A batalha, ainda segundo o autor, foi desestabilizada a favor de Pulitzer gragas ao suplemento
colorido, ilustrado com o garoto com um pijama amarelo. Hearst para ndo perder vendagem e
consequentemente anunciantes, também desenvolveu um suplemento colorido aos domingos,
além de contratar Outcault para desenvolver o Yellow Kid no Journal. Provava-se assim que a
utilizacdo da cor revertia em vendagem e lucro para os jornais da época.

Quella-Guyot (1994) avisa, porém, que o colorido obtido entre o final do século XIX
e o final da Segunda Guerra Mundial era muito inferior ao que poderia ser obtido depois,
principalmente gracas a melhoria dos equipamentos e a adig@o da cor preta na mistura resultante
da cor. Dai o processo chamar-se quadricromia. Amarelo, magenta, ciano e, para reforcar os
tons mais escuros, preto.

McCloud (2005) diz que o processo de quadricromia, mesmo nesta época, era ainda
instavel, e as cores, portanto, mal feitas, fruto tanto da economia de tinta, quanto da competéncia
das maquinas impressoras do periodo. McCloud (2005 p.188) informa: “para compensar o ‘efeito
empobrecedor’ do papel jornal e se destacar da concorréncia, os herodis foram trajados com cores
primarias e brilhantes e colocados num mundo primario brilhante”. Assim, nos Estados Unidos,
o fator predominante para o uso desta ou daquela cor era seu destaque perante as demais. Porém,
na maioria das paginas, gracas ao acumulo de cores constrastadas intensamente, nenhuma delas
efetivamente predominava.

O papel utilizado tanto nos suplementos dos jornais quanto nas recém instauradas
revistas em quadrinhos, principalmente apds a Guerra, também ndo ajudava. Feito de polpa
de papel, ou seja, o subproduto do papel utilizado para impressos mais “nobres” como livros,
era capaz de apresentar bons resultados quando na impressdo de textos apenas com tinta preta.
Com a inserc¢do das cores, o papel ja se mostrava inadequado. No entanto, por ser muito barato,
maximizava o lucro dos produtores, tornando além de vidvel o negocio dos quadrinhos também

possibilitando a entrada das revistas em quadrinhos na industria cultural.
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Comoavanco datecnologiade maquindrio, as cores foram a parte dos quadrinhos que mais
foi afetada, sendo que, segundo McCloud (2005), sempre houve uma tentativa norte-americana
de tentar copiar a capacidade de colorizagdo européia, muito superior a estadunidense.

Ha, de acordo com Quella-Guyot (1994) uma preocupagdo européia em relagdo a
utilizag¢@o da cor que motivou o aprimoramento de certas técnicas e materiais, além da propria
conotacao dos quadrinhos nas terras do Velho Mundo. Na Europa os quadrinhos, desde Tintim
em 1929, sdo vendidos também enquanto albuns, ou seja, com melhor impressao e melhor
papel. Esta diferenca foi diminuida na segunda metade da década de 1980, com a popularizacao,
nos Estados Unidos, da idéia de quadrinhos para pessoas adultas, fundamentalmente apos as
obras O Cavaleiro das Trevas de Frank Miller e Watchmen de Alan Moore e Dave Gibbons.
As duas escolas de quadrinhos, porém, sé se equivaleriam com a chegada em massa dos
microcomputadores.

A primeira mudanca inserida pelos computadores na estética dos quadrinhos foi
justamente a colorizagdo por computador. Antes dos artistas comecarem a desenhar ou letreirar
em seus PCs, comecaram a colorir. Com base na otimizagdo das paletas de cores, o processo
tornou-se mais facil, mais rapido e, portanto, mais barato.

Podemos concluir que otimizar a paleta de cores ¢ constituir cores padroes,
computadorizadas, para cada elemento ou personagem. Define-se, entdo, a cor da roupa de
determinada personagem no sol, na sombra, sob luz indireta, sob luz direta e assim por diante.
Além disso, define-se as interagdes entre as cores, buscando uma paleta de cores perfeita para o
equilibrio e harmonia dos quadros dispostos em uma pégina. Esta otimizacao de cores j4 existia
antes da inveng¢ao dos computadores, porém era mais imprecisa, e dificil de ser utilizada durante
anos a fio, uma vez que suas cores eram estabelecidas baseada em misturas de outras cores, o
que dependia ndo apenas do artista, mas também dos fabricantes de tinta e da depreciagdo
natural do material.

A criagdo da paleta de cores pode ser vista na figura 125, paleta da edi¢do original de
Watchmen, onde percebe-se codigos de misturas de cores para indicar motivos e situagdes onde

serdo utilizadas, além de seu composto pigmentar.

Figura 125. Paleta de cores analégica
Fonte: HIGGINS, John. in: GIBBONS, Dave. Os Bastidores de Watchmen. Sao Paulo: Aleph, 2009 p.165
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Em contrapartida, para se criar uma paleta de cores em algum aplicativo especifico,
sabendo operar tal sistema, basta escolher as cores e mandar salvar sua opcdo. O artista s6
precisa ter cuidado para escolher cores no modo CMYK (Cian, Magenta, Yellow e Black) cujo

espectro € passivel de ser impresso.
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Figura 126. Paleta de cores digital.
Fonte: Autor.

Ha entdo um aumento no rol de possibilidades para o colorista de quadrinhos. O
computador faz com que a cor seja perfeita, ndo importando se o motivo tem cores chapadas,
gradientes ou texturizadas.

As cores digitais permitiram aos artistas um refinamento ndo apenas nas historias inéditas
como também naquelas que foram refeitas ao longo do tempo, onde artistas puderam refazer as
cores originais utilizando métodos digitais, como podemos perceber nesta comparagao feita em

cima da obra Watchmen, criada em 1987 e recolorizada por computador em 2005.
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Figura 127. Comparacao de cores.
Fonte: HIGGINS, John. in: GIBBONS, Dave. Os Bastidores de Watchmen. Sao Paulo: Aleph, 2009 p.266

Com tal possibilidade, as mais vendidas obras de historias em quadrinhos puderam ser
reinseridas no mercado, com o diferencial da cor digital, gerando mais dividendos aos seus
detentores, a0 mesmo tempo que mostrava ao leitor a importancia do processo de colorizagao
em uma historia em quadrinhos.

Grande parte das informagdes transmitidas nos quadrinhos sdo transmitidas por meio
do uso de cores. Ramos (2009, p.84) diz que “a cor ¢ um elemento que compde a linguagem
dos quadrinhos, mesmo nas histdrias em preto-e-branco”. Para Farina (1990), a cor age de
forma tripla no leitor. Ela impressiona sua retina, provoca uma emog¢ao e tem valor de simbolo.
Assim, a forga psicologica exercida pelas cores em uma historia em quadrinhos é muito grande.

Apds impressionar a retina, o leitor inicia o processo de identificacdo da cor relativo a seu
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aspecto emocional. Aqui, fica claro que uma pagina de quadrinhos com cores mais proximas
ao preto, por exemplo, tem influéncia diferente no leitor do que uma com cores mais saturadas.
O artista, ao escolher sua paleta de cores, também influencia o valor simboélico da cor, uma
vez que influencia a leitura e tem possibilidade de decidir o tom da historia a partir de sua
escolha. Até mesmo para indicar determinadas idéias do roteiro as cores podem ser utilizadas
como marcador, como no exemplo abaixo, onde além do requadro ondulado, temos a utilizagao
de um tom sépia nos quadrinhos, naturalmente indicando ao leitor um evento do passado da

personagem, remetendo as cores das fotografias do inicio do século XX.

VELDADE... NOSS0OS PAIS J4
DEVEM ESTAR PLEOCUPADOS!

Figura 128. Passado e sépia.
Fonte: SOUSA, Mauricio de. Turma da Monica em Lostinho perdidinhos nos quadrinhos. Sao Paulo:
Panini, 2007. p.13

O valor simbolico da cor também pode ser visto na propria escolha das cores das
vestimentas das personagens. Além de um processo técnico, onde pode-se avaliar vantagens e
desvantagens técnicas da utilizacdo de determinada cor, a associacdo com idéias e ideologias ¢
facilmente identificavel nos quadrinhos, principalmente nos norte-americanos e naqueles que
estdo mais arraigados com o processo de consumo, que sdo os chamados super-herdis. Nao
¢ dificil perceber que varios dos super-herdis daquele pais carregam as cores da bandeira em
seus simbolos. Superman, Homem-Aranha, Mulher Maravilha sdo alguns dos exemplos que
podemos encontrar.

Mesmo no nicho de super-herdis, podemos encontrar diferentes usos para as cores, €
todas com o aspecto psicologico das personagens envolvido. Ao analisarmos a personagem
Batman, por exemplo, percebemos que gracas a sua caracterizagdo de personagem sombrio,
suas melhores historias, em geral, possuem alto teor de tinta preta nas paginas, como podemos

perceber na figura 129.
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FAJER FASSAR
TANTA VERGS:

LEE”
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Figura 129. Personagem sombrio.
Fonte: MORRISON, Grant & McKEAN, Dave. Asilo Arkham. Sao Paulo: Panini, 2003. p.54

J& a personagem Superman ¢ tida como um ser iluminado, inclusive extraindo sua forga
indescritivel a partir do sol. Em suas historias, o tom de preto ¢ naturalmente menor, sendo

substituido, em geral, por tons mais saturados e mais claros, como mostra a figura 130.
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Figura 130. Personagem iluminado.
Fonte: MORRISON, Grant & QUITELY, Frank. Grandes Astros Superman 3. Sio Paulo: Panini, 2007.

p-6
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As cores assumem, entdo, segundo McCloud (2005), a capacidade de simbolizar
determinados elementos, principalmente nos quadrinhos norte-americanos de massa. Elas

passaram a simbolizar personagens na mente do leitor. Ramos (2009, p.84) diz

O Incrivel Hulk é verde. O Lanterna Verde também. O Capitdo América tem o
uniforme com as cores da bandeira norte-americana. O vestido da Monica é vermelho.
Os Smurfs sdo conhecidos por serem todos azuis.

As cores também podem ser utilizadas nos quadrinhos tradicionalmente preto-e-brancos.
Dhamer utiliza a cor em dois momentos: inicialmente quando deseja imprimir na historia um
aspecto que necessita de atenc¢do especial, como na figura 131, onde a piada se completa com
um Unico quadrinho colorido. Esta iniciativa de colocar apenas um quadro colorido no meio
de varios preto-e-branco reforca o tom da piada. Apenas com a imagem colorida no quadro do
centro consegue-se obter o impacto existente no ultimo quadrinho.

Dlhgléﬁ
de nihilo | FSFics

Sinceramente?
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Figura 131. Tira 1195
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal195.gif> acesso em 12/01/09

Também podemos perceber na obra de Dahmer uma preocupacao com o reconhecimento
do leitor em relagdo ao que foi apresentado pelo artista. Por isso na figura 132, os quadros
pintados pelo macaco sdo coloridos. Do contrario a piada perder-se-ia no nao reconhecimento
dos leitores relativo ao quadro de Leonardo da Vinci, que na tira foi pintado pelo simio. Também
¢ importante perceber que ndo se trata de um desenho de Dahmer (como na imagem anterior),

mas sim uma fotografia inserida na tirinha.
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Figura 132. Tira 583
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha583.gif> acesso em 12/01/09

A utilizacao de fotografias coloridas misturadas ao desenho preto-e-branco esta presente
na obra de Dahmer em varios momentos. Além dos exemplos ja apresentados, Dahmer insere
imagens cada vez que as suas personagens flores viajam, ou estdo em outro ambiente que nao
as tirinhas, como podemos ver na figura 133 onde suas personagens estdo invadindo o palco do

televisivo Big Brother. Para o reconhecimento do leitor era necessario a utilizagdo da cor no

cendrio e na logomarca do programa.

Quando Bial entrar
ao vivo, atearemos
fogo ao proprio
corpo.

Figura 133. Tira 120
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal20.gif> acesso em 12/01/09

Outra razao para Dahmer utilizar a cor ¢ o impacto. O artista proporciona ao leitor maior
impacto gragas a utilizacdo de breves elementos coloridos, que chamam a atencao do leitor e
proporcionam a comicidade ou a critica. Na figura 134, vemos uma personagem levar um tiro e

sangue ser espirrado de sua cabega.
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Figura 134. Tira 733
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha733.gif> acesso em 12/01/09

J& na figura 117, vimos outra histéria com uma personagem levando um tiro, porém
desta vez o sangue esta colorido.

Assim, hd muito mais impacto na imagem colorida, no sangue vermelho do que no
sangue cinza. O sangue como unico elemento colorido da tira pode chamar ainda mais atencao
do que se toda a tira fosse colorida, como percebemos na figura 135. Nesta, como a tira ¢
inteiramente colorida, e com grande destaque a cor vermelha, o impacto visual do sangue saindo

da personagem ¢ inferior ao da figura 130, ja que ele ndo € o unico elemento saturado.

‘Rei Emir Saad, o monstro de Sdzanov

E se voltar,
Aperte lhe darei
minha mao. um abraco!
Emir Saad
sabe perdoar L
um antigo...

;%ﬁ

www.malvados.com.br

Figura 135. Tira 689
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha689.gif> acesso em 12/01/09

Percebe-se entdo que Dahmer ndo utiliza as cores em tempo integral em suas tiras por
uma razao estilistica. Ramos (2009) mostra que para qualquer autor atualmente, o ndo uso das
cores ¢ apenas um recurso estilistico. Varios autores de quadrinhos preferem ver suas criagdes
sem as cores, seja por conta da expressdo obtida com o contraste maximo, seja por causa
da propria cultura do género, que ¢ descendente direto das tiras em jornais, estas em preto e

branco.
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4. CARACTERISTICAS DOS WEBCOMICS

4.1 ARQUIVAMENTO E ARQUIVOS

O arquivamento, armazenamento ou disponibilizagdo na web, ou seja, a capacidade
do leitor acessar todas os arquivos de determinado autor, obra ou tira, proporciona uma nova
interacao entre leitor e obra. Na maioria dos webcomics atuais hé a capacidade de poder ler toda
a obra a partir de um mesmo lugar (o website), transformando a maneira com que leitor e autor
relacionam-se com a obra.

O artista acaba por ter maior liberdade gragas a esta caracteristica, uma vez que, segundo
Campbell (2006) os arquivos online podem deixar o leitor a par do que aconteceu até entao na
histéria, fazendo com que o escritor ndo necessite de recordatorios ou flashbacks para orientar
seu leitor acerca do que estd ocorrendo.

Outra caracteristica apontada ainda por Campbell (2006) ¢ o fato de a tira ndo
“desaparecer” da mente dos leitores. Em um jornal, como o autor compara, uma tirinha se
perde em poucos dias, quando este jornal acaba por ser descartado. Na internet, gracas ao
arquivamento, o leitor tem consciéncia que pode encontrar a tira que leu anteriormente, e
o medo da perda do escrito, salientado por Chartier (1999) existe em menor propor¢do. Na
maneira como os websites sdo articulados, o inico medo do leitor € que o website seja fechado,
ou seja, apagado da internet.

Com isso, vdarios artistas comegaram a produzir grandes arcos de historias, que se
alongavam durante dias e por vezes durante meses. Gragas ao arquivamento, porém, seus
leitores ndo precisavam buscar muito para compreender toda a historia. Bastava um hyperlink
indicando qual a tirinha que iniciava a historia para que o leitor saciasse sua curiosidade e, mais
importante, ndo abandonasse a leitura gracas ao desconhecimento dos fatos acontecidos até
entdo.

Esta caracteristica ¢ importante também quando comparamos com as historias em
quadrinhos impressas, que também processam grandes arcos, mas que acabam por ficar
incompreensiveis para alguém que ndo comecou a ler no inicio da saga. McCloud (2006)
fala que um dos problemas para a “crise” dos quadrinhos norte-americanos de super-heroi foi
justamente a incompreensdo por parte do leitor nao-iniciado. O autor explica que, se o leitor
nao estd acostumado aquela saga, ou aquelas personagens, muito provavelmente ndo comprara
e tampouco lerd as historias, refletindo na venda e popularidade do titulo em questdao, como
veremos no topico sobre distribuicao.

O arquivamento ¢ possivel gragas a facilidade tanto técnica quanto econdmica provida
pelos servidores de internet. Uma vez que os arquivos de imagem utilizados pelos quadrinistas
sdo, em geral arquivos com compressao JPEG ou GIF estes ocupam infimo espacgo relativo.

O formato JPEG (Joint Photographic Experts Group) foi projetado por um enorme

grupo de desenvolvedores, das principais empresas mundiais no que tange a fotografia e as
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imagens. Segundo o website oficial (jpg.org), participaram do comité de criagdo do formato
JPEG empresas como Kodak, Microsoft, Adobe e Apple entre muitas outras, além de varias
instituicdes académicas. O motivo da criacdo deste formato de arquivo foi a compressao
significativa do tamanho de arquivos para fotografias. O grupo foi organizado em 1986 e o
formato foi aprovado em 1994, menos de um ano depois da introdugdo do Mosaic por Marc
Andreesen e, consequentemente, utilizado desde seu inicio para imagens na internet. Além
da compressdo, outra das peculiaridades importantes do formato ¢ sua escalabilidade. Pode-
se escolher a compressdo do arquivo final em JPEG. Quanto maior a compressdo, menor
o arquivo, porém pior a qualidade. Para demonstrarmos isto, nas figuras abaixo temos a

primeira com compressdo de aproximadamente 10% e a segunda com compressdao de 90%.

Figura 136. compressio 10%.

Fonte: autor.

Figura 137. Compressio 90%.

Fonte: Autor.
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Grande parte dos quadrinhos online utiliza imagens comprimidas no formato JPEG
em alguns locais no website, mas fica restrito as imagens que necessitam de mais cores, uma
vez que o padrdo JPEG proporciona uma paleta de aproximadamente 16 milhdes de cores, ou
seja, praticamente infinita dadas as condigdes do olho humano e com as mesmas capacidades
de compreensio de cores do browser do usuério. E importante salientar que, por mais que o
monitor e a placa de video do leitor estejam configurados para 32 ou até 64 milhdes de cores, o
browser as limita em apenas 16.

J& os arquivos em formato GIF, para Graham (1998), podem ser melhor do que os JPG
por serem capazes de indexar uma paleta de cores de até 256 cores, ou seja, para exibir uma
imagem, o algoritmo de compressao do arquivo escolhe as 256 melhores cores para representar
aquela figura. Quando ha um nimero menor de cores, como no caso da maioria das tiras de
Dahmer, onde s6 ha preto e branco, o formato acaba por indexar apenas estas cores, diminuindo
significativamente o tamanho e o peso dos arquivos, facilitando a navegagao do usudrio, que
carrega arquivos menores e, portanto, mais rapidos.

O formato de arquivo GIF foi desenvolvido e introduzido pela primeira vez em 1987
pela empresa Compuserve que, segundo o consorcio W3C (2009) entrava no lugar do antigo
formato, RLE, que era apenas preto e branco. Ainda segundo o website do consércio, um
arquivo GIF89a, nome completo do formato, utilizaria compressao LZW, muito mais eficiente
do que todos os demais que existiam naquele momento, principalmente por gerar arquivos leves
o suficiente para serem enviados pelos modens da época, que trabalhavam em uma velocidade
de 9.600 kbps. Apenas para comparagdo, atualmente um modem residencial pode operar em até
100.000.000 kbps.

Os arquivos .gif ainda tinham outras duas outras vantagens em relagdo aos seus
concorrentes: Uma das cores poderia ser transparente e eles poderiam ser animados. Assim, ao
necessitar de determinada imagem sem fundo, com o recorte perfeito, no tamanho da imagem,
era necessario que esta imagem fosse GIF. Os demais formatos de arquivo sempre colocavam
um fundo quadrado de determinada cor, como podemos perceber na figura 138, onde colocamos
uma imagem sobreposta a outra, no primeiro caso com formato JPG e no segundo com formato

GIF, percebendo que apenas a GIF pode trabalhar com fundo transparente:

Figura 138. Transparéncia no formato GIF.

Fonte: Autor.
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Além disso, o formato GIF pode também ser animado. Vérios criadores de websites
utilizam este recurso para chamar atencdo ou mesmo para promover uma interacao entre
imagem e fundo. E importante ressaltar que os arquivos GIF ficam muito menores em relagio
aos JPGs se poucas cores forem utilizadas. Quando se colocam muitas cores, principalmente
acima de 250 cores diferentes, a paleta otimizada do GIF acaba por gerar um arquivo maior
que o equivalente JPG da mesma imagem.

Os arquivos que ndo sdo imagéticos sdo, em geral, arquivos de linguagem HTML. A
linguagem HTML (Hypertext Markup Language) nao ¢ uma linguagem de programagao. Ela
¢ considerada apenas linguagem de marcagdo, uma vez que, segundo Graham (1998), cabe a
ela apenas gerar codigos que, interpretados pelo browser, mostram ao usuério o /ayout definido
pelo programador visual da pagina. Seus atributos sdo basicamente visuais.

Ainda segundo Graham (1998, p.1), linguagem de marcag¢do “¢ uma forma de descrever,
utilizando instrug¢des incorporadas ao documento, o que o texto do documento significa, ou como
deve parecer”. Existem dois tipos de linguagens de marcagao. A fisica, onde as marcagdes dizem
como o documento deve parecer em qualquer ambiente, ou seja, servem apenas para meios
onde pode-se controlar completamente o ambiente final. E ideal para o uso em impressos, pois
o programador tem controle sobre as dimensdes e gramatura do papel. O outro tipo de marcacao
¢ a logica, ou semantica. Neste caso, a marcagdo define o papel funcional do elemento naquele
contexto, € ndo necessariamente como ele deve parecer. O HTML faz parte deste segundo tipo
de marcagao.

A linguagem trabalha por meio de comandos, chamados fags, ou rotulos, que sdo
interpretados pelo navegador do usudrio, transformando o cédigo HTML em diagramagao e
conteudo visiveis na tela. As fags, normalmente estdo dentro dos marcadores < e > em seu
inicio de formatacdo e </ > em seu final de formata¢do. Podemos exemplificar dizendo que
no texto “Quadrinhos <i>Malvados</i> - André Dahmer” a palavra Malvados sera lida pelo
browser como italico gracas a inser¢do da letra i dentro dos marcadores das fags.

A linguagem ¢ dividida em dois grandes blocos: <head> e <body>. No cabecalho
(<head>) sdo inseridas pelo programador visual as instrugdes para o browser, tais como scripts
de programacao ou meta-tags, que veremos adiante. Ja na parte do corpo do documento (<body>)
ha a possibilidade de inser¢do de /ayouts e contetidos para que o usudrio possa ler na tela de seu
computador. O que esta entre <body> e </body> ¢ visto pelo usuario que estd navegando pela
pagina em questao.

Por meio do HTML o programador visual pode alterar a tipografia, ainda que isto seja
restrito as fontes passiveis de existéncia na maquina do usuario-leitor. E importante salientar,
como faz Nielsen (2000) que as fontes sdo arquivos locais de cada maquina, e que nao
necessariamente uma maquina tem as fontes idénticas as de outras maquina. Assim, comumente
usam-se as forntes de letras mais comuns aos usuarios, como os tipos sem serifa Arial, Verdana
e Helvética, e os tipos com serifa como Times New Roman, Times e Georgia. Ha também espaco

para as fontes monoespacadas (aquelas cujo espacamento ¢ idéntico em todas as letras) como
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Courier ou Courier New. Também o programador pode optar por utilizar as fontes de sistema,
ou seja, aquelas cujo sistema operacional ¢ dependente. Estas fontes, obviamente sdo diferentes
nos diferentes sistemas operacionais, como MacOS, Windows ou GNU/Linux. No entanto, tais
fontes sdo mais dificeis de serem apagadas pelos usuarios do sistema. Nielsen (2000 p.26)

afirma:

E muito arriscado ser excessivamente especifico no uso de fontes na web. (...) Na
maioria das vezes, ¢ melhor ndo especificar fontes e simplesmente aceitar a fonte
padrao, pois sabidamente sempre funcionara. Uma alternativa para quando quiser criar
uma determinada fonte ¢ listar varias alternativas a fim de maximizar a probabilidade
de que uma das fontes esteja efetivamente disponivel na maquina do usuario.

Outra caracteristica da HTML ¢ a possibilidade de controle do corpo das fontes a serem
mostradas. Usualmente, estes tamanhos vao de 1 (menor tamanho possivel) a 7 (maior tamanho
possivel), em uma unidade criada especificamente para a internet em sua origem. Este tamanho
também ¢ determinado pelo tipo. Uma fonte Verdana, por exemplo, ¢ naturalmente maior que
uma fonte Times New Roman. As fontes utilizadas por André Dahmer em sua diagramagao sao
todas de tamanho 1.

A linguagem HTML também possibilita ao desenvolvedor das paginas manipular as
cores existentes tanto no texto quanto no fundo das paginas. Estas cores podem ser representadas
por meio da combinagdo de codigos hexadecimais. Os codigos hexadecimais sdo elaborados
através de trés pares de algarismos alfanuméricos, indo de 0 a F, sendo este o mais intenso e
aquele o mais fraco. Assim, o primeiro par refere-se a cor vermelha na tela, o segundo par ao
verde e o terceiro par ao azul. Com isso, temos, para cada uma das cores primarias, 256 posigoes
de cor. sendo a mais fraca (auséncia) 00 e a mais forte (cor pura) FF. A combina¢do destas
posicdes gera 16.777.216 cores, ou seja, 16 bits de cor. Para exemplificar, podemos dizer que o
azul puro ¢ definido como 0000FF, ou seja, nada de vermelho, nada de verde e 100% de azul. O
ciano pode ser obtido com a mistura das cores verde e azul, ou seja, 00FFFF. Se quisermos um
ciano mais escuro, basta diminuirmos a gradagao de azul e de verde. 009999 ¢ um ciano mais
escuro. Assim percebendo, 000000 ¢ auséncia de cor e FFFFFF ¢ a soma de todas as cores, ou
seja, respectivamente preto e branco.

O HTML, segundo Graham(1998), também pode ser usado para diagramagao, sendo o
uso de tabelas o mais comum entre os que o utilizam assim. Ainda que esta forma de diagramagao
esteja aos poucos sendo abolida dos websites, gragas a dificuldade das ferramentas de busca
em encontrar conteudo dentro das tabelas, e sendo trocada pela linguagem de marcagdo CSS
(Cascate Style Sheets), que falaremos adiante, por muitos anos estas foram as principais auxiliares
na criagdo e execucao dos layouts dos websites. Pode-se, com o codigo HTML, definir “4reas”
onde ficardo, por exemplo, a logomarca da tirinha, a tira em si e os /inks superiores e inferiores,
como percebemos nas paginas do website Malvados. Ali percebemos a utilizagdo de tabelas
aninhadas (uma “dentro” da outra) para diagramar o website, além da utilizacao de frames, ou
seja, paginas aninhadas. Dahmer, por exemplo, divide a pagina principal de suas tirinhas em

trés grandes areas, como mostra a figura 139. Percebemos uma célula de tabela superior onde
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encaixa-se o titulo da tira, uma célula de “respiro” de diagramacgao, ou seja, um espago para
que titulo e tira ndo se confundam, e abaixo desta a tira propriamente dita. Atualmente, ao lado
de ambas, o espago comercializado pela empresa Google e seu programa Adsense, que serao
explicados posteriormente neste estudo. Esta tltima célula, porém, s6 comecou a fazer parte da
diagramacao a partir da tira nimero 805, datada de 28 de junho de 2007, provavelmente a data
em que Dahmer incorporou o servigo da empresa Google ao seu rol de maneiras de obtengao de

lucro pelo website.

célula 2

célula 4

Figura 139. wireframe da pagina com tiras.

Fonte: Autor.
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e ano 3 » numere 804 » CATA-CORNO GOOGLE: Como interpretar sonhos »

- CADERNOS DO INCONSCIENTE s o lembra, passe a anotar’ - TIA ANA
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um bom par.

Custava dividir
comigo?\j

il

| tirinha de ontem | | malvados como pagina inicial | publicar os malvados |

Figura 140. Tira 804
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha804.gif> acesso em 12/01/09
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| tirinha de ontem | | malvados como pagina inicial | publicar os malvados |

Figura 141. Tira 805
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha805.gif> acesso em 12/01/09

Outra caracteristica das paginas HTML ¢ a possivel inclusao de meta-tags, ou seja, tags
que informam nao ao usudrio, mas sim ao browser, segundo Graham (1998), fornecendo um
local para inser¢ao de informagdes que ndo foram definidas por outros elementos do <head>.
Entre estas fags, as mais comuns sdo aquelas que dizem respeito a facilitar com que os motores
de busca na internet, como os da Google, encontrem a pagina mais facilmente. H4 também
meta-tags que informam o criador do website, tempo de atualizacao automatica no browser do
usudrio, qual o software utilizado para criagdo das paginas, suas palavras-chave, a descri¢ao
do website como um todo e até mesmo qual o idioma e conjunto de caracteres deve o browser
utilizar para melhor enxergar a pagina.

Para auxiliar o codigo HTML, temos os codigos CSS (Cascading Style Sheets), Folhas
de Estilo em Cascata. Com a utilizagao da CSS, ainda segundo Budd, Moll & Collison (2006),
a marcagdo torna-se mais concisa, torna-se significativa e estruturada. Ou seja, qualquer
desenvolvedor consegue compreender uma pagina estruturada por outro desenvolvedor, gragas
tanto a estrutura, que é sempre a mesma, quanto a significacao, que marca para o programador
o que cada pedaco do codigo esta realizando naquele momento.

Além dessas caracteristicas, a performance do website pode também melhorar, uma vez
que o codigo CSS pode estar em outro arquivo, fora das paginas visitadas. Com isso, varias
paginas podem se valer do mesmo arquivo .css que contera todas as estruturas de diagramacao
do website. Quando o visitante carrega a primeira pagina do website, seu computador carrega
também o arquivo .css com as formatacdes. A partir deste momento, todas as demais paginas
visitadas ndo mais precisardo carregar as estruturas de formatagdo, gerando um acréscimo na
velocidade de carregamento de cada uma das paginas posteriores, gracas a leitura ja feita do
arquivo .css.

Como a estrutura visual separa-se do conteudo, fica também mais facil a encontrabilidade
do website pelas ferramentas de busca online, como Google ou Yahoo!. Segundo Battelle (2006),

estas empresas possuem pequenos softwares chamados robots ou webbots ou crawlers que
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vasculham a rede indexando as paginas encontradas para uma melhor busca posterior. Como
paginas diagramadas apenas por meio do cédigo HTML sdo mais confusas e com maior nimero
de estruturas (muitas delas inuteis), esses softwares t€ém dificuldade em indexar, fazendo com
que sua pontuacdo no PageRank, cuja definicdo veremos adiante, decresca, deixando esta
pagina como uma das ultimas da lista das paginas de busca e, em muitos casos, inviabilizando
o proprio website que, se nao for encontrado, ndo sera visitado.

Gragas ao tamanho infimo destes tipos de arquivo, atualmente € possivel ter dez anos de
tiras armazenadas sem comprometer o espago em disco existente no servidor ou a performance
do mesmo. De fato, pouquissimos quadrinistas preocupam-se com este tipo de detalhe, haja
vista a capacidade de armazenamento existente nos servidores atuais. Cerca de 3800 arquivos
existentes no website Malvados.com.br entre 2001 e 2008 ocupam espago de 56.8 Mb apenas.
A titulo de comparagdo, o menor armazenamento que se pode alugar atualmente no Brasil ¢ de
5 Gb, ou seja, 90.000 vezes mais do que Dahmer gasta com toda sua producao.

Muda-se assim um aspecto muito importante no que tange tanto a produ¢ao quanto o
consumo das historias em quadrinhos. Problemas encontrados pelos quadrinistas de outrora,
como separacdo de cores, papel utilizado e distribuicdo caem por terra. Junto com eles a
dificuldade de compreensdo de alguns desenhos, ou cores ou até mesmo das palavras, que por
vezes nao ficava legivel, seja por problemas relacionados a impressao, seja por problema da
dificuldade em relagdo ao tipos, por parte dos leitores.

Como salienta McCLoud (2005), uma das severas criticas recebidas principalmente
pelas historias de super-herois diz respeito a cronologia, ou seja, conhecer toda a historia de
determinada personagem para poder compreender a histdria. Esta incapacidade de compreensao
levava muitos individuos a pararem de comprar as revistas, a0 mesmo tempo que inviabilizava
novos leitores. Com o armazenamento e sua facil consulta, qualquer leitor pode procurar o
inicio da historia e compreender toda a trama, no momento em que quiser, desde que previsto
no projeto do website.

Podem existir também alguns motivos para que o autor de quadrinhos nao utilize em
demasia o recurso do arquivamento praticamente infinito: primeiramente uma necessidade
estilistica e de liberdade em relagdio as historias criadas. E muito comum determinado autor
utilizar seu espaco para cria¢do de varias historias com varias personagens que nao tém ligacao
entre si, como Dahmer faz, por exemplo, com suas historias de Emir Saad, o monstro de Zazanov
e Sara a Sofrida. Além disso, o autor ndo necessariamente tem interesse em utilizar grandes
arcos de histdorias. Mesmo que a temética proporcione e seja possivel, em varios casos € op¢ao
do artista “quebrar” varios arcos em arcos menores € mais densos.

O segundo motivo para nao utilizar em demasia o armazenamento digital ¢ explicitado
por Fagin (2009), que ressalta que ndo necessariamente as pessoas estdo interessadas em ler
grandes arcos de historias e que normalmente as pessoas s6 usam os arquivos por dois motivos:
abrir multiplas janelas para poder ler mais rapidamente as tiras, facilitando o processo de

transferéncia de dados do servidor ao seu browser; e para achar uma tira em particular. O autor
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fala que ¢ importante ter os arquivos armazenados, mas a maneira como estes arquivos chegarao
ao leitor também ¢ importante, e que a navegacdo por estes arquivos deve ser facilitada, de
preferéncia indicando ao leitor sobre o que se trata cada arco de histérias ou cada conjunto de

tiras.

4.2 LEITOR

Toda leitura € apropriacao. Chartier (1999) ja nos fala que a leitura também ¢ producao de
significados, inven¢ao, consumo. O texto implica significagcdes que cada leitor constrdi a partir
de seus proprios codigos de leitura, onde ele recebe e se apropria do texto de forma determinada.
O texto, ou o quadrinho, ndo tem o sentido que lhe atribui seu autor. Pelo menos ndo totalmente.
O leitor € livre para interpretar e inventar, criar, fazer e desfazer. Mas esta liberdade, como ainda
nos indica Chartier (1999, p.77) ndo ¢ absoluta. Ha para o leitor varias limitagdes “derivadas
das capacidades, convengdes ¢ habitos que caracterizam, em suas diferencas, as praticas de
leitura”.

Criangas, adolescentes, jovens e idosos léem diferentemente. Além disso, segundo
Chartier (2002), ha diferentes formas de leitura, mesmo na mesma “esfera” de leitores. Ha
0s que nao prestam atencdo na histéria como um todo, pegando apenas os fragmentos que
interessam. Outra leitura ¢ feita quando retém-se apenas aquilo que ¢ facilmente memorizavel,
como lugares-comuns e expressoes feitas, que, ao final, ndo permitem uma relagdo intima com
a historia. E ha também a leitura que capta o texto na sua totalidade complexa sem o reduzir a
episodios esparsos ou a leitura rasa. Por um lado, a leitura € pratica criadora, atividade produtora
de sentidos singulares, de significacdes irredutiveis as intengdes dos autores ou daqueles que
fazem os livros. Por outro lado, ainda segundo Chartier (2002), o leitor ¢ sempre pensado
(pelo autor, pelo editor, pelo critico...) como devendo ficar sujeito a um sentido tnico, a uma
compreensao correta, a uma leitura autorizada.

A leitura de webcomics, ja em sua génese, deixa de ser uma leitura apenas de historias
em quadrinhos para ser uma leitura utilizando o suporte do monitor de video do computador
utilizado pelo leitor: o suporte do computador e da internet. Para Manguel (1997, p.151), o suporte
do computador ¢ correlato aos “desajeitados rolos que possuiam uma superficie limitada”. Para
o0 autor, voltamos ao antigo formato de livro que revela apenas uma parte do texto de cada vez,
enquanto temos que rolar a tela para baixo ou para os lados em nossos computadores.

A maior perda, segundo Manguel (1997) € a incapacidade da anotacgdo, a incapacidade do
leitor de fazer inclusdes e comentarios as margens das paginas digitais. Além desta perda, outra
coisa que caracteriza a leitura dos webcomics € a incapacidade de transporte facil. Caracteristica
que por vezes ¢ compensada pela facilidade de acesso mundial. Se o livro ndo esta com o leitor,
ele ndo podera ser lido. J4 uma leitura digital pode ser feita em qualquer computador do mundo
com acesso a internet. Mesmo com a existéncia cada vez mais presente dos computadores de

mao, ou laptops, entretanto, ainda assim nao ha o conforto da leitura que pode realizar-se em
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qualquer lugar, apenas mantendo o livro confortavelmente aberto nas maos do leitor. Condigao
esta que pode mudar gragas ao conforto proporcionado por novas tecnologias de livros digitais
tais como o Kindle, da empresa norte-americana Amazon, Ipad da também estadunidense Apple
ou o Reader, da empresa japonesa Sony, bem como tecnologias que surgirdo para suprir esta
necessidade de mobilidade e confortabilidade do texto digital. Manguel (1997) também afirma
que quanto mais confortavel ¢ o formato do livro, mais popular ele se torna, ¢ outra leitura, sao
outros quadrinhos.

Atualmente pode haver uma distingdo ndo apenas do tipo de leitura, mas do tipo de
produgdo destas obras e também de consumo. As pessoas parecem consumir textos impressos
em determinadas ocasides e textos digitais em outras, quando ambos estdo disponiveis. O
conforto de ler um livro em papel, que pode facilmente ser transportado, anotado, manuseado
ndo ¢ o mesmo que um livro ou quadrinho digital, porém, as obras digitais oferecem uma
praticidade muito maior no momento que ¢ necessario pesquisar determinado termo, consultar
rapidamente ou mesmo distrair-se de forma mais rapida. A rapidez ndo ¢ inerente aos livros,
mas parece ser a internet.

A distragdo rapida, a fuga do objeto do trabalho durante poucos momentos ¢ um dos
principais motores dos webcomics segundo Allen (2007). Grande parte das pessoas que acessam
quadrinhos online o fazem no horario comercial, ou seja, provavelmente em seu horario de
trabalho. A leitura dos quadrinhos torna-se entdo, uma forma de consumo dito ndo produtivo,
como nos fala Lemos (2008). As pessoas do mundo corporativo utilizam a rapidez e a praticidade
das paginas de internet para refugiar-se alguns momentos no universo dos quadrinhos.

Com o texto virtual, numa tela de computador, a propria palavra “objeto” perde seu
sentido para representar uma historia em quadrinhos. Chartier (1999) diz que tanto a estruturacao
do que foi escrito quanto a leitura deste se modificam. Para ele, hd uma distribui¢ao, estruturacao
e até mesmo uma organizacao totalmente nova no que diz respeito aos textos digitais. O leitor
ndo ¢ mais obrigado a ler a partir da organizacdo montada do texto em formato livro. Ele ¢,
portanto, mais livre para montar, organizar e ler da maneira que lhe melhor convier. A leitura
torna-se fragmentada, seja com a “colagem” de vérios textos que, impressos, ddo novo sentido
a leitura, seja com a descartabilidade oferecida pela internet, onde as pessoas 1€éem tantas coisas
em tantos websites diferentes que, a menos que tomem nota naquele instante, perdem-se e
possivelmente nunca mais saibam de onde tiraram tal informagdo. Mesmo assim, conforme
salienta Chartier (2002, p.127), é importante ressaltar que “ndo existe nenhum texto fora do
suporte que da o que ler, que ndo hd compreensao de um escrito, qualquer que ele seja, que nao
dependa das formas através das quais ele chega ao seu leitor.”

Garcia Canclini (1997) diz que atualmente ha as fotocopiadoras onde alunos fazem
novas encadernacdes, na ldgica ndo mais da producdo intelectual, mas sim do uso das palavras
para seguir um professor ou para prestar um exame. Ha também o videocassete, ou gravador
de DVD (ainda que este ndo seja tdo disseminado pela populacdo), que assemelha a televisao

a biblioteca, pois permite a justaposicdo de topicos diferentes entre si. Também existem os
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videoclips, género intrinsicamente pds-moderno, mescla de musica, imagem e texto. Retine
melodias e imagens de varias épocas, cita coisas fora do contexto, e ¢ despreocupado. O videoclip
abusa das referéncias, mesmo sem a contextualizagdo. Essa estética do videoclip nao funciona
apenas para musicas da MTV". O videoclip ¢ a estética, ndo o conteudo. Atualmente temos
clips empresariais, politicos, publicitarios, didaticos, que substituem o manual de negocios, o
panfleto, o espetaculo teatral, os comicios eleitorais.

Videoclips sdo como a arte em fast food. Ainda que sua utilizacdo seja menor do que se
havia previsto em décadas passadas, o consumidor esta cada vez mais exigindo produtos rapidos
e facilmente digeriveis, que podemos exemplificar com a duracdo dos programas da MTV, que
possuem em torno de 15 minutos, ou dos programas de entrevistas, onde cada entrevista também
tem esta média de tempo. Além disso, como salienta Martin-Barbero(2004), ha a pratica do
zapping, ou seja, a troca de canais compulsiva proporcionada pela invencao do controle remoto,
que leva a mudanga dos excessivos canais existentes atualmente principalmente nas televisoes
por assinaturas, que possuem de 100 a 350 canais para o assinante.

Este novo leitor, em meio a tantas explosdes e fusdes de idéias, comporta-se mais como
um agregador de material do que propriamente aquilo que Chartier (1999) chama de leitor
fiel. H4 inclusive uma certa dificuldade em prever o que fara este leitor. Para Chartier (1999)
esta que ai estd € a primeira geragdo composta pelo texto eletronico, e ela precisa se adaptar
a aprendizagens novas. O autor inclusive explica que, diferente de alguns anos atras, quando
um leitor profissional perambulava por uma biblioteca, junto aos livros, procurando o que lhe
importava, atualmente o leitor so precisa se dirigir ao seu computador. Pela primeira vez, livros
e leitor podem estar em locais separados.

O leitor de quadrinhos online ainda tem a particularidade da participagdo. Benjamin
(1996) percebeu esta possivel participagdo do leitor enquanto fendmeno da cultura de massa ja
em sua génese. Para o filésofo, havia no inicio dos jornais uma separacdo clara que foi ficando
cada vez mais ténue entre escritor e leitor. De inicio com as “cartas dos leitores” ou “sessdo de
cartas”, os leitores comegaram a opinar mais acerca do que liam, diminuindo a dicotomia entre
leitor e escritor, chegando, hoje, ao apice dos blogs'* de internet, onde todos sdo leitores e todos
sdo escritores.

Plaza (2009), diz que as interfaces também afetam o leitor, e que este possui diversas
formas de incluir-se na obra. Para o autor, hé a participagdo passiva, onde o leitor contempla,
percebe, imagina, entre outros. Além desta, ha a participagdo ativa, onde ha a exploragdo,
manipulacdo do objeto e também a intervengao, onde o espectador/leitor pode também modificar
a obra. Uma quarta forma seria a participagao perceptiva, existente basicamente na arte cinética.

Por fim, o autor coloca a interatividade. Para ele, esta ¢ uma relagdo reciproca entre usuario

13 Principal canal de musica jovem na televisdo mundial

14 Blogs ou weblogs tém seu inicio com a idéia de serem didrios online, onde o escritor colocaria seus
textos a apreciacdo na internet. O blog, porém tem como principal caracteristica a facilidade de inser¢ao de
comentarios, tornando-se assim um canal direto e imediato entre leitor e escritor. Como todo escritor em blogs
também ¢ leitor de outros blogs, pode-se afirmar que virtualmente todos léem todos e todos escrevem para todos.
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e sistema inteligente. H4, portanto, diversas formas de participacdo do leitor imaginado por
Benjamin (1996).

Para Mendo (2008), o leitor de quadrinhos impressos interage de forma muito mais
limitada com suas leituras do que um leitor conectado a rede de computadores. Na internet o
usuario pode até mesmo apropriar-se da historia, em muitos casos interferindo ou modificando
seu andamento. Além disso, no hipertexto, como observa Plaza (2009), o leitor também faz uso
de sua parcela escritor ao estabelecer ligagdes e elos navegando entre uma pagina e outra, um
quadrinho e outro. E este leitor ainda comunica-se com outros leitores de forma mais franca
e aberta, normalmente sem individuos mediadores. Ele comunica-se com leitores da mesma
historia em “tempo real” e, em alguns casos, pode inclusive agir como personagem. Plaza
(2009, p. 25) diz que “em pleno cyberspace, todo mundo ¢ autor, ninguém ¢ autor. Todos somos
produtores-consumidores: ou seja, esta indo solenemente por dgua abaixo a velha e renitente
distin¢do entre quem faz e quem frui”.

Para Campbell (2006), desde 1998 os autores de webcomics passaram a compreender a
importancia do feedback dos leitores. Mesmo antes do termo “blog” ser cunhado, os primeiros
escritores de webcomics ja o faziam. J4 aceitavam sugestdes e criticas de seus leitores, ao
mesmo tempo que deixavam seus e-mails disponiveis para possiveis questionamentos e
elocubragdes por parte dos leitores. E comum que os autores cedam a algumas pressdes por
parte de seus leitores, que desejam que determinado personagem faga isto ou aquilo. Violéncia,
nudez gratuita e romances inesperados sdo algumas das coisas que, de acordo com Campbell
(2006), os escritores acatam para deixar sua audiéncia feliz. Outra caracteristica interessante,
e que aparece por demanda dos leitores/fas, sdo os crossovers' entre personagens de diversos
autores diferentes. Por mais que estas caracteristicas sejam inerentes as mais diversas formas
de comunicacdo, gracas a rapidez e a propria natureza de compartilhamento da internet, estas
ficam mais evidenciadas no suporte online.

Estas medidas acabam por dar certo pois os cartunistas web, a0 mesmo tempo que
desejam o sucesso, desejam também o senso de comunidade e de participagdo com seus leitores.
Campbell (2006) comenta que em alguns casos os foruns online tém mais visitagdo que 0s
proprios quadrinhos.

Guigar et al. (2008) dizem que uma das melhores caracteristicas dos webcomics ¢é
justamente esta capacidade de comunicacdo com o leitor. Para eles, este contato ¢ facilitado
pela auséncia de intermediarios, jornalistas ou entrevistas. O contato direto com o leitor pode
ser feito de diversas maneiras, porém, ndo pode deixar de ser feito jamais.

O grau de interacdo social proporcionado pelos webcomics ¢ fator determinante, como
afirma Mendo (2008, p.98) para diferencia-los das histérias em quadrinhos impressas. O proprio
ambiente de comunicagdo gerado pela internet “propicia maior interatividade, em escala global,
e inter-relacdo entre pessoas.” Com isto, forma-se novo leitor, mais inserido na comunidade que

0 cerca, e menos isolado em seus alfarrabios. O leitor de historias em quadrinhos digitais ndo ¢

15 Passagem de um personagem, de determinada histdria, de determinado autor, para outra histdria, outro
autor.
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apenas mais um leitor, ¢ um interventor.

4.3 DISTRIBUICAO

Com a entrada da internet no mercado de publicagdes e noticias, muitas empresas
sofreram sérios abalos em suas estruturas tanto financeiras quanto de credibilidade. A internet
surge, na década de 1990 como uma alternativa a distribui¢ao e a circulagdo do mercado de
venda direta. Como venda direta, entende-se a venda em pontos estratégicos, direcionados
ao publico consumidor, como comic shops ou tabacarias, em oposi¢ao a venda em locais
de consumo publico, como supermercados ou bancas de jornal. J4 na metade da década de
1990, segundo Allen (2007), os periddicos viram sua circulacdo cair, e muito desta queda foi
atribuida a web. Gragas a websites de leilao e venda de artigos usados como eBay e outros, 0s
anuncios em seus classificados também cairam muito. Revistas como 7Time, Life ou People
também tiveram significativa diminuicao de suas vendas. O autor ainda nos informa que os
administradores destes jornais e revistas nao sabiam, no momento, exatamente como proceder:
precisavam ter um marco na internet, com conteudo interessante o suficiente para que seus
leitores os visitassem, mostrando a relevancia da publicagdo, a0 mesmo tempo que nao sabiam
o que deixar livre aos visitantes do website, o que deveria estar fechado apenas para assinantes,
o que deveria ser feito no modo pay-per-view'®, onde poderiam ser tentados micropagamentos'’,
ou se deixariam todo o website aberto e tentariam lucrar com venda de patrocinio em banners.
Um dos exemplos mais enfaticos desta incapacidade de adaptacdo ao fenomeno da internet,
segundo Allen (2007) ¢ a Encyclopaedia Britannica, que nao soube se adaptar e hoje ¢ mera
sombra do que fora outrora.

Os quadrinhos, entretanto, t€ém historicamente outras formas de comercializagao.
Revistas em quadrinhos iniciaram-se em 1930, tendo o mesmo tipo de distribuigdo que revistas
como Time ou Life. A partir da década de 1970 surge o mercado de colecionadores. Este
mercado nao trabalhava mais com consignagdo'® e, apesar dos descontos, o livreiro tinha que
comprar as edi¢des. Se encalhasse, ou seja, nao vendessem, o prejuizo era inteiro do livreiro.
Isso abriu as portas para os pequenos editores. Em 1980 as grandes distribuidoras entraram
nesse novo mercado, e em 1990 a venda direta era o principal canal de distribuigdo de revistas
em quadrinhos.

Importante ressaltar, como faz Allen (2007), a queda das vendas de revistas em
quadrinhos. Em 1940, nos Estados Unidos, Superman vendia um milhdo de cépias por edigdo.
Em 1960, vendia na média de 810.000 copias por edicao. Em 1970, 446.000. O Homem-Aranha
vendia 322.000 em 1970 ¢ 296.000 em 1980. Em 1990, s6 com venda direta, Homem-Aranha
vendia 544.000 e o fenomeno X-Men chegou a vender 967.000 copias. Em 1992 a Image

16 Compra de apenas um item no website, seja uma matéria, uma foto, um video ou uma noticia.
17 ver o topico sobre negdcios
18 No sistema da consignagdes, a editora deixava com o lojista um grande nimero de edigdes. As que nao

fossem vendidas eram recolhidas pela propria editora, e o lojista ndo pagava por estas edigdes.
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Comics vendia entre 700 mil e 1 milhdo de copias de seus titulos. Apenas na venda direta. Estes
numeros ilustram a for¢a das chamadas comic shops no inicio de sua atuagdo. Como vimos, as
vendas declinaram durante certo periodo e se reergueram através deste tipo de distribui¢do, que
justificou a auséncia, para estas editoras, de outro tipo de distribui¢ao.

Os quadrinhos comicos da Archie Comics nao aderiram ao mercado direto. Em 1970
vendia 482.000 copias. Em 1992, 47.000, ou seja, ndo vender apenas no mercado direto
proporcionou uma retracdo nas vendas destes quadrinhos. Vendo um aumento no mercado
direto e uma retracdo nos pontos de venda, em 1995, a Marvel Comics, principal editora de
quadrinhos do mercado norte-americano e mundial, parou de distribuir suas revistas, e em 1996
apenas a empresa Diamond as distribuia. E apenas para o mercado direto. Em 1993 o mercado
de revistas em quadrinhos comecou a retrair. O problema ¢ que até hoje esta retragdo nao
diminuiu. Em 1992 existiam cerca de 10.000 comic shops nos Estados Unidos. Allen (2007)
salienta que em 2003 havia em torno de 3500. Em 2007 havia pouco mais de 2000 lojas. Em
maio de 2003, 4, 5% da distribuicao da Marvel era da maneira tradicional, 3,3% assinaturas ¢ o
restante, apenas mercado direto.

Em 2003, o titulo mais vendido (a nova revista do Wolverine) vendeu 163.000 copias.
Apenas mais 5 titulos venderam acima de 100.000 copias. Archie Comics ainda tem 88% da
circulagdo fora do mercado direto, e a maioria dos seus titulos vende 25.000 copias. Seus
encadernados, por outro lado, vendem muito bem, acima de 121.000 cépias. Em 1999 vendas
comuns eram s6 14% na Marvel. No primeiro semestre deste ano, a Marvel tomou a decisao
de reimprimir encadernados das sagas para livrarias possibilitando saber quem comprava as
revistas e como, facilitando a¢des de marketing e captacdo de novos clientes e anunciantes.
Mesmo assim, como percebemos pelos nimeros acima, a queda das vendas foi brutal a partir
da segunda metade da década de 1990. Mesmo que os quadrinhos como um todo ainda fossem
massivamente comprados, com milhdes de exemplares vendidos todos os meses, os titulos
acabaram por tornar-se menos rentaveis individualmente, obrigando as editoras e detentoras
das marcas a tentar novas alternativas.

A editora achou que a venda no mercado direto era melhor que assinaturas. Possibilitava
também uma lealdade entre leitor e comic shop. Outra estratégia em relacao a venda comum
¢ que, obrigando o leitor a ir a comic shop, criava neste o habito, além de poder despertar no
consumidor interesse por outro titulo, levando o individuo a consumir mais histérias e mais
personagens.

Os quadrinhos online, porém, vieram estabelecer outra maneira de comércio no que diz
respeito as historias em quadrinhos. Agora ndo mais interessava o ponto de venda ou a maneira
de distribui¢do. O que importa, com a chegada dos webcomics € a visitagdo de seus websites.

Uma das maneiras de fazer com que os webcomics tivessem mais visibilidade e,
consequentemente, mais visitacao era o uso de websites agregadores, servidores especificos para
webcomics. Campbell (2006) informa que Webcomics.com foi o primeiro servidor especifico

para webcomics. Surgido em 1999, onde companhias de “comunidades” online surgiam a cada
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momento ¢ nomes como Geocities, Tripod e Cidade Internet ofereciam hospedagem gratuita
a seus usuarios, o servigo ndo agradou aos cartunistas digitais tanto quanto seu concorrente, o
website Big Panda.

Neste momento historico a idéia de “portais” agregadores de contetido era muito bem
vista, porém assuntos e interesses por vezes incoerentes fez com que este tipo de iniciativa nao
desse tdo certo quanto seus investidores esperavam. Como ja vimos, uma nova idéia surgiu:
“vortal” ou “portal vertical”, sobre apenas um assunto. No caso do Big Panda, quadrinhos.

Campbell (2006) conta que um desentendimento fez com que Chris Crosby, cartunista
e idealizador, ndo fosse contratado pelo Big Panda. O artista entdo chamou o programador
e também cartunista Darren Bleue, e em seguida entrou em contato com os cartunistas que
estavam descontentes com o servi¢o do Big Panda, que, segundo alguns usudrios, ndo deixava
quadrinhos menores prosperarem, e iniciou seu proprio agregador de contetido de quadrinhos
online: Keenspot.

Este servigo, segundo Campbell (2006), pagava aos criadores 50% dos lucros obtidos na
publicidade do website, descontados os custos de manuten¢dao. Em 2004, segundo Allen (2007),
Keenspot tinha mensalmente 70 milhdes de pageviews e 2,5 milhdes de visitantes Unicos.
Atualmente (22/04/09), de acordo com o website de monitoramento de audiéncia alexa.com,
o Keenspot nos Estados Unidos é o website nimero 5.135 entre todos os do pais. A titulo de
comparac¢do, o website da maior editora de quadrinhos dos Estados Unidos, a Marvel Comics,
¢ o0 website de nimero 1.443. Podemos perceber entdo que ha, em um universo de bilhdes de
websites, 6tima visibilidade e visitacdo nos quadrinhos divulgados apenas pela internet. Tanto
os quadrinhos e personagens ja consolidados no mercado estadunidense, como os da Marvel,
como os novos talentos, mostrados por meio do Keenspot.

Atualmente ha varios subsites dentro do proprio Keenspot, todos relativos a webcomics
que ja atingiram algum status dentro da comunidade e precisam ficar em enderego proprio,
porém dentro dos servidores do Keenspot. Como o servigo de hospedagem no Keenspot é pago,
foi criado também o website ComicGenesis, para webcomics que ndo t€ém dinheiro ou nao
querem pagar por um servico mais profissional. Desde 1 de maio de 2008 o website Keenspot
deixou de atualizar seu servico premium, € passou a ser gratuito. Atualmente o ComicGenesis
responde pela maior parte da visitagdo da empresa, sendo inclusive o website de numero 4.443
no ranking do Alexa.

No Brasil nao hé iniciativas fortes de webcomics desenvolverem portais. O inico que
teve repercussdo, chegando a durar seis anos foi o website CyberComix, analisado por Franco
(2008) e ja explicitado neste estudo. O intuito deste website, porém, ndo era divulgar novos
talentos, e sim apresentar antigos e consolidados cartunistas do pais em uma tentativa de

interagdo multimididtica através da internet. Segundo Franco (2008, p.180), o site seguia

como um dos espacos de criacdo de quadrinhos para a rede mais importantes do
cenario brasileiro, aglomerando ao seu redor dezenas de artistas conhecidos por seus
quadrinhos impressos que comegam a fazer experiéncias com a hipermidia.
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Nestes seis anos o website teve nomes importantes dos quadrinhos brasileiros,
como Angeli, Laerte, Fernando Gonsales, Addo Iturrusgarai, Spacca e Lourenco Mutarelli.
O modelo, entretanto, parece ndo ter dado tdo certo no Brasil quanto nos Estados Unidos,
e hoje os webcartunistas estdo aproximando-se do publico através de websites construidos e
mantidos individualmente, além de blogs, fotologs' e outras ferramentas como Orkut®, msn*!
e twitter®.

Hé muitos webcomics brasileiros com grande visitagdo, entre eles nosso objeto de
estudos, o website Malvados.com.br, que, ainda segundo o Alexa, estd na posicdo 6.125 entre

todos os websites do Brasil.

4.4 NEGOCIOS

Desde sua origem reprodutivel, como ja vimos em tdpicos anteriores, as historias em
quadrinhos sempre foram um instrumento interessante tanto para aumentar a circulagdo dos
jornais, como na disputa entre Hearst e Pulitzer, até as disputas nos jornais brasileiros, que
como informa Jinior (2004) acabaram por gerar os suplementos infantis, além das disputas
nas bancas de jornais tanto brasileiras quanto norte-americanas, € mais recentemente pela
distribuigdo setorizada instituida, principalmente nos Estados Unidos pela empresa Diamond.

A internet, entretanto, era um local incomum e dificil de ser compreendido em sua
origem. Os administradores levaram algum tempo para entender como extrair desta rede
as bases capitalistas do lucro e da mais valia. Em um ambiente aparentemente anarquico e
“livre”, as tentativas de gerenciar um negdcio muitas vezes ndo funcionaram pela dificuldade
da propria compreensdo do fendmeno midiatico que se colocava para aqueles que deveriam
gerir 0 “negdcio” internet. A nova midia que se apresentava necessitava de um tempo para
compreender suas potencialidades e fraquezas. Matinas Suzuki Jr., em entrevista a Vieira (2003,
p.240) afirma: “Existe um tempo de maturagdo de qualquer negdcio. A publicidade nos jornais
americanos levou oitenta anos para se tornar um grande negocio. Na televisdo, levou quatro
décadas”.

Os quadrinhos também tentavam se estabelecer financeiramente viaveis nesta ocasidao. O
problema, como salienta Cambell (2006), foi a dificuldade de descobrir como esta possibilidade
poderia tornar-se realidade. Surgem, entdo, diversas idéias e conceitos sobre como manter a
producdo de quadrinhos online crescente e de alguma forma capaz de garantir o sustento de
seus criadores. Bill Jemas(apud Allen 2007), principal executivo da Marvel Comics na década
de 1990, afirmou que se o negodcio ndo gerasse considerdvel lucro, ndo era negdcio, era um

hobby. Ainda mais tratando-se de quadrinhos, onde qualquer edicdo com menos de 10.000

19 Mistura das palavras blog e foto, ou seja, um diario fotografico.
20 website de relacionamentos da empresa Google.
21 Comunicador instantaneo da empresa Microsofi.

22 Microblog, ou seja, um diario que comporta entradas de até 140 caracteres por vez.
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copias poderia ser considerada um fracasso. Ainda que, do ponto de vista puramente econdmico,
segundo Allen (2007), apenas uma tiragem inferior a 1000 copias gera prejuizo automatico.

Os criadores de webcomics que tencionavam profissionalizar-se, entdo, sdo obrigados
a criar novas formas de comercializacdo de seus trabalhos. Ou permanecer como criadores
esporadicos, que usam os quadrinhos apenas para satisfacao pessoal.

Allen (2007) cita cinco tipos ou modelos de negocios especificos para webcomics:
publicidades, micropagamentos, assinaturas, merchandising e doagdes, além de misturas entre
diversos modelos.

Oriundas do proprio negocio de publicidade do jornais norte-americanos, a principal saida
para os websites de quadrinhos ¢ a comercializacdo de espagos publicitarios. Estes espagos em
geral sdo banners, ou seja, espacos reservados dentro do layout do site, normalmente quadrados
e no topo da pagina. Podem também ser animados ou destacar-se por suas cores diferentes
do website em questao. Ha também os banners de diferentes formas e em diferentes espagos
dentro do visual do website. De qualquer forma, todo esfor¢o de diferenciagao ou destaque tem
como objetivo destacar a propaganda e fazer com que o usudrio clique no /ink proposto pelo
banner. Estes banners em websites sao vendidos em Custo Por Mil (CPM) ou Custo Por Clique
(CPC). O CPM ¢ um valor pago pelo anunciante indexado em mil visitagdes de usudrios, ou
seja, a cada mil vezes que a pagina ¢ exibida conta-se 1 CPM, ndo importando se os usudrios
clicam ou ndo nos /inks apresentados no hanner em questao. O CPC por sua vez ¢ o valor pago
pelo anunciante cada vez que um usudrio clica efetivamente no /ink proposto, ndo importando
quantas visitas ocorreram na pagina. Segundo Allen (2007), o valor dessa publicidade ¢ muito
variavel. Desde US$ 5,50 a poucos centavos. O website Keenspot, por exemplo, vende suas
publicidades a US$ 1,25 ou US$ 1,00 CPM.

A maneira como os leitores chegam aos quadrinhos também ¢ de suma
importancia. A quantidade de usudrios que acessam as paginas através dos motores de busca
de empresas como Google ou Yahoo! ¢ gigantesco. Segundo Ribeiro (2009), um enderego que
estd na quinta posi¢cdo na busca do Google, se atingir a primeira posicao chegaria a 800% de
aumento de trafego. Atualmente um website pode receber de 70% a 90% de suas visitas através
das buscas efetuadas nos buscadores.

Segundo Battelle (2006), as empresas de busca online, tais como Google e Yahoo!,
possuem pequenos softwares chamados robots ou webbots ou crawlers que vasculham a rede
indexando as paginas encontradas para uma melhor busca posterior. O melhor destes mecanismos
de busca ¢ o PageRank, da Google.

PageRank ¢é, segundo Battalle (2006), o algoritmo criado pela empresa Google para
melhor hierarquizar as respostas de seus usuarios em suas paginas. O algoritmo examina as
conexdes numa pagina, os hiperlinks em torno delas e a popularidade das paginas que se
conectam a outra pagina e as fatora juntas para determinar a relevincia final de determinada
pagina para responder a pergunta do usuario. Com essa analise, os indices sdo povoados com

etiquetas, que nada mais sdo que outro tipo de metadados, ou seja, dados sobre os dados. Assim
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uma relevancia ¢ obtida, fazendo com que estes metadados sejam criticos para que a empresa
consiga oferecer os resultados mais relevantes. A equacdo envolvendo dados, metadados e
outras questdes ndo ¢ divulgada pela empresa, uma vez que ¢ segredo comercial e a razdo da
existéncia da Google.

A partir dai a publicidade online modifica-se. Segundo Battelle (2006), a Google
comprou, em abril de 2003, a empresa Aplied Semantics. Esta empresa desenvolveu um
algoritmo que compreendia o contexto da pagina exibida através de inumeras variaveis, entre
elas a quantidade de palavras relativas ao tema e a conexdo entre palavras afins. Com isso, a
empresa de Larry Page e Sergey Brin desenvolveu um modelo de negdcios onde os antiincios
eram “escolhidos” pelo algoritmo de uma maneira a se tornar relevante para o usuario. Por
exemplo, em uma pagina com o tema “viagens” provavelmente os /inks de publicidade serdo
de empresas turisticas, hotéis ou guias de viagem. Este tipo de negdcio acabou por se tornar
a principal fonte de renda de inumeros websites, principalmente dos blogs, cujo principal
conteudo acabava refletido nos hiperlinks.

O Adsense, segundo Battelle (2006), foi langado em margo de 2003 e comegou a ser
usado pelos usuarios a partir de junho deste mesmo ano. O programa foi um sucesso pois
colocava em igualdade grandes websites e pequenos blogs. Qualquer interessado poderia colocar
em suas paginas poucas linhas de codigo e ter propaganda instantanea, escolhida pela Google
para gerar compensacao financeira ao usuario. Seu maior apelo foi com os pequenos blogs,
que anteriormente ndo tinham como transformar em dinheiro o pequeno trafego que haviam
acumulado. Battelle (2006, p.130) diz que “para muitas pessoas o Adsense era equivalente a
magia - eles adicionavam algumas linhas de c6digo aos seus sites e, depois de mais ou menos
um més, os cheques da Google comecavam a chegar pelo correio.”

A maior diferenca e também maior atragdo do Adsense vem do fato de que ele era
direcionado ndo pelas consultas dos consumidores, baseadas em intengdes, mas sim pelo
contetido que estava sendo veiculado no website. Ainda segundo Battelle (2006, p.130): “a
suposicao era que, se um leitor estivesse visitando um site a respeito, por exemplo, de flores, os
anuncios sobre flores das redes Google seriam adequados.”

Os webcomics, no entanto, ndo conseguem usufruir profundamente deste servigo,
pois, segundo Allen (2007), o algoritmo da Google so6 1€ palavras, sendo incapaz de perceber
o contexto dentro das imagens das tiras. Mesmo assim, uma das fontes de renda do website
Malvados ¢ o Adsense. Colocado no canto direito da tira, a partir de 28 de junho de 2007, em
geral apresenta /inks relacionados a escolas de arte, websiftes de entretenimento ou downloads

para celular, como podemos perceber nas figuras 142 e 143.
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Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha811.gif> acesso em 12/01/09

Percebemos que os anuncios conseguem refletir o conceito geral do website, que € o
humor e a arte, mas ndo consegue perceber o que ocorre em cada tirinha. Nao consegue usar o
algoritmo para apresentar ao usuario da internet um hiperlink relacionado com a tirinha, o que,
com certeza, poderia trazer maiores beneficios para o visitante do website.

Outra forma de captar dinheiro com um website de webcomics ¢é através dos
micropagamentos. Idealizados por McCloud (2006, p.184), o micropagamento ¢ um “sistema de
pagamento proporcional, em que os custos da venda permanecem uma pequena parcela do preco
total, mesmo nos niveis de uns poucos centavos”. O leitor paga para ler uma ou mais tirinhas,
com um valor irrisorio. Porém, como os websites sao acessados por milhdes de pessoas todos os
meses, 0 montante final poderia ser representativo. O problema com os micropagamentos, sao
os custos envolvidos no processo, uma vez que uma empresa gerenciadora de cartdes de crédito
ndo poderia, devido aos seus custos processuais, envolver-se neste tipo de pagamento, ja que

eles ndo representariam grande quantidade para a administradora do cartdo:

O problema com os cartdes de crédito tradicionais é que toda transacdo, pequena ou
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grande, tem um custo fixo para cobrir coisas como faturas e atendimento ao cliente;
um custo que pode abocanhar grandes pedagos de pequenas compras. Assim, se um
artista quiser cobrar 30 centavos de seus leitores, ele pode... mas sera cobrado em um

ou dois bardes pelo privilégio.(McCLOUD 2006, p.184)

Comisso,umanovaempresafoicriada,chamadaBitPass. SegundoAllen(2007),aempresa
ficava com 15% do valor da transag¢do para cada pagamento efetuado. O valor do pagamento
dependia da BitPass, mas também dependia da popularidade do webcomic e fundamentalmente
do que McCloud falava no momento. Como idealizador dos micropagamentos, o que o
cartunista falava acabava por virar forma tradicional de negociacdo. Para Allen (2007), a maior
forca por tras da idéia dos micropagamentos e o quanto estes deveriam custar era McCloud.

Com os quadrinhos, no entanto, os micropagamentos acabaram nao dando certo e
pouquissimos sdo os webcomics que ainda os utilizam. A propria empresa BitPass abriu faléncia
em janeiro de 2007.

Porém, independente dos quadrinhos e de McCloud, o germe dos micropagamentos
acabou funcionando em outra atividade cultural: a musica. A venda de musicas no formato
digital MP3 pela iTunes Store, de propriedade da empresa Apple ¢ imensa. Segundo o website
da propria Apple*, os valores das musicas sdo taxados em US$ 0,69, US$ 0,99 ou US$
1,29 (lancamentos). Seu inicio deu-se em 28 de abril de 2003 e até janeiro de 2009 vendeu
mais de 6 bilhdes de musicas com um acervo de mais de 10.000.000 cangdes, desde artistas
consagrados a desconhecidos que pretendem divulgar seu trabalho musical. Uma das empresas
responsaveis pelo gerenciamento destas contas e da forma como dar-se-3o0 os pagamentos em
geral ¢ a americana PayPal, empresa de micropagamentos que foi claramente impulsionada
pela ascensdo da iTunes Store e também se aproveitou da ascensao de outra empresa de internet:
a lider em leildes online, eBay.

As assinaturas sdo outra forma de recebimento dos webcomics. Allen (2007) mostra
que ha assinatura tipo revista, onde o leitor/assinante paga uma quantia mensal, semestral ou
anual para poder acessar todo o conteudo existente no website. Neste caso, todas as tirinhas. A
outra forma de assinatura ¢ por meio de privilégios. O assinante paga uma quantia para poder
usufruir de certas coisas que o visitante normal ndo tem acesso. Entre os possiveis beneficios,
Allen (2007) cita contetido exclusivo e paginas sem propaganda.

As assinaturas funcionam bem, ainda segundo Allen (2007), com tirinhas mais
reconhecidas pelo ptblico, e mesmo estas sempre deixam um pedaco do seu contetido aberto, para
estimular a visitag@o e garantir um niimero maior de curiosos e possiveis assinantes. O proprio
McCloud (2006) ressalta que fechar por completo um website € um erro, pois inevitavelmente
vai diminuir o nimero de acessos ¢ em médio prazo o website acabara fechando por falta de
recursos.

Varios cartunistas web abandonaram estas formas de receita em favor de uma outra
forma de garantir seu sustento: o merchandising. Por meio de objetos que referenciam aspectos

do webcomic, os cartunistas conseguem desenvolver diversas fontes de rendimento. Allen
23 http://www.apple.com acessado em 27/04/2009
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(2007) explica sobre bonecos, camisetas, broches, adesivos... todos eles relativos a marca ou
aos personagens.

Este tipo de negocio € interessante para o cartunista pois, além de existir arenda monetaria
derivada de tais objetos, ainda ha uma renda de ampliagdo da marca, do nome ou mesmo da
identidade do webcomic, tornando-o mais famoso, e, portanto, mais acessado, gerando um
efeito cascata que trard mais e mais leitores e possiveis consumidores. André Dahmer vende,
no website malvados.com.br, uma série de objetos, alguns colecionaveis outros ndo. Por meio
do link capitalismo, podemos perceber a venda de objetos de porcelana com a identificagdo da

tira, como canecas e cinzeiros, além de camisetas e estatuas das personagens.

vivaocancerdelaringe canecasdosmalvados

= o
Colecio Viva o Cancer de Laringe Canecas de 300m|

camisasdosmalvados estatuasdospersonagens

-

Com frete grétls Esculturas dos personagens

Figura 144. MalvadosCorp 1

Fonte: < http://www.malvados.com.br/Malvadoscorp/index.html> acesso em 15/06/09

Outra coisa comercializada por Dahmer sdo originais de seus desenhos, sendo estes os
itens mais caros, obviamente pecas vendidas para colecionadores dispostos a gastar com este
tipo de mercadoria. H4 também a venda dos livros do autor, onde o mesmo autografa as pecas

para maior valorizagdo por parte do comprador, em geral, um colecionador.
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desenhos

A Malvadoscorp disponibiliza periodicamente quadros e desenhos de André Dahmer com o nobre objetivo de salvar a vida do
segundo mals miserdvel quadrinista brasileiro em atividade no pals (o primeiro & Allan Sieber). Ao comprar um desenho do
autor, vocé recebe o quadro em casa, @moldurado e com frete gritis para qualquer lugar do Brasil no prazo maximo de 20
dias.

1) Onze de setembro

Figura 145. MalvadosCorp 2
Fonte: < http://www.malvados.com.br/malvadoscorp/originais.html> acesso em 15/06/09

Ha, porém, uma ressalva, feita por Crosbie (apud Allen, 2007) que apenas 1% dos
visitantes de um website efetivamente compra algum item por este vendido. Como a audiéncia
de um webcomic pode ser muito alta, este valor de 1% pode vir a ser um montante consideravel
de dinheiro.

O ultimo tipo de rendimento apresentado por Allen (2007) sdo as doacdes. Estas compdem
uma maneira onde o cartunista pede dinheiro aos seus leitores. O proprio Allen afirma ser
uma estratégia arriscada, pois em geral as pessoas nao sentem-se confortaveis doando dinheiro.
O autor também afirma que em geral o profissional ndo se sente bem ao pedir dinheiro para
manter seu website no ar. Para exemplificar, o autor explica que o proprio Scott McCloud nao
consegue sobreviver apenas de doagdes, e que estas representam pouquissimo dinheiro para o
artista. McCloud em sete meses conseguiu arrecadar apenas US$ 1.000,00 o que é muito pouco
levando-se em consideracao o trabalho do artista e as demais maneiras de se arrecadar dinheiro
com webcomic.

A maioria dos cartunistas acaba, entdo, escolhendo mais de uma forma de rendimento.
Ha um uso simultaneo de diversas formas de arrecadacdo. Segundo Allen (2007), em geral os
websites de quadrinhos utilizam-se de diferentes combinagdes para manterem-se financeiramente
saudaveis e rentaveis. André Dhamer e seu Malvados, por exemplo, utiliza o ja citado AdSense
da empresa Google, além de merchandising, como ja foi visto, e venda de espago publicitario
para empresas como a loja online Submarino. Também hé parcerias evidentes no website, como
a com o servidor de internet Hostnet, que permuta anincios no website dos Malvados em troca
de um pequeno mas eficiente espaco publicitario. Uma vez que a pagina de Dahmer ¢ uma das

mais acessadas em seu segmento no Brasil, a parceria pode ser deveras vantajosa a Hostnet.
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Ha também a venda de livros que o autor recomenda. Esta venda de livros estd associada a loja

online Submarino, e em seu programa de afiliados. Um exemplo das publicidades da Hostnet e

do Submarino por ser visualizada na figura 146.
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Figura 146. Banner Submarino.
Fonte: < http://www.malvados.com.br> acesso em 15/06/09

O programa de afiliados do Submarino, segundo a propria loja, oferece ao dono do
website a chance de oferecer livros para venda na loja. Quando um /ink destes ¢ clicado, o
visitante vai para a pagina do Submarino. Qualquer compra que este usudrio realizar, a partir
deste acesso, contabiliza uma porcentagem para o dono do website que contém a propaganda.
As porcentagens sdo diferentes para diferentes tipos de produtos, mas as principais sdo para
livros nacionais, 8%, livros importados, 4%, papelaria, 2%, CDs, DVDs, Blu-Rays e games,

4%. No caso de nosso objeto de estudo, sdo indicados apenas livros nacionais.

4.5 TEMATICAS E IDENTIFICACOES

Ainda que nosso tema de estudo esteja dentro da tematica das tirinhas comicas ou, como
explica Ramos (2009), das tiras de humor que se tornam hibrido entre piada e quadrinhos,
torna-se necessario para um melhor entendimento da produ¢do de webcomics as defini¢des dos
diferentes tipos de tematicas nestes quadrinhos.

Hé alguns temas que sdo mais relativos aos webcomics, como salientam Horton &
Romero (2008): basicamente eles dividem-se em quadrinhos de humor, quadrinhos de aventura
e aqueles que mostram o quotidiano. Naturalmente ha outras tematicas, tais como terror ou
suspense, mas estas acabam derivando ou sendo derivadas de alguns dos outros temas. Dentro
da propria definicdo de humor ha varias subdivisdes, como os proprios autores adiantam.

Campbell (2006) fala que os webcomics também desenvolveram novos géneros humoristicos.
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Ha tematicas nativas da propria internet e do mundo online, como o humor relativo aos video-
games ou o chamado nerdcore. A internet proporcionou uma nova platéia para este tipo de
historia. Nos temas existem varias subdivisdes, como humor autobiografico, humor sobre cultura
pop, aventuras relativas aos jogos de computador, quotidianos femininos ou de empresas, bem
como como temadticas que nao se aplicam nem nas divisdes principais € nem nas subdivisdes.

Uma das caracteristicas salientadas por Horton & Romero (2008) em relacdo aos
quadrinhos comicos é o fato da sua propagacio pela rede internet. E uma constante pessoas
receberem, enviarem ou reencaminharem uma piada feita em quadrinhos. Este tipo de
propagac¢ado, em geral através do e-mail, faz com que os quadrinhos enviados acabem por ficar
mais conhecidos. O proprio quadrinho dos Malvados acabou popularizando-se muito através de
e-mails que pessoas enviavam umas as outras com as piadas criadas por Dahmer.

Outra caracteristica s@o as identificagdes dos leitores com as piadas. Segundo Campbell
(2006), a grande popularizacao da tira User Friendly de J.D. Frazer deve-se a temadtica das
tiras. Como satirizavam o mundo da informatica, dos computadores e dos chamados nerds, as
pessoas que mais utilizavam a internet em 1997 identificavam-se com os problemas e solugdes
apontadas pelo autor para suas personagens. Este e varios outros webcomics sdo apontados como
“humor nerd”, aquele que faz rir através das especificidades de um nicho de comportamento.
Uma das caracteristicas mais interessantes nesta tematica ¢ que a tira ndo surte o0 mesmo efeito
cOomico para pessoas que nao trabalham ou vivem no mundo altamente informatizado. A tira
presente na figura 147 s6 faz sentido quando o leitor trabalha com computadores. E mais ainda,
quando trabalhava, em 1997, com o sistema operacional Windows 95, que era constantemente

alvo de travamentos e “operagdes ilegais” por parte do sistema.
USER FRIENDLY by Illiad

Here we see our intrepid techie, working He struggles with the operating system,
diligently on a system problem. unsure of its intentions...
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/. / pe
o

-~

Copyright (o) Dlliad 1967

Figura 147. Windows 95
Fonte: <http://ars.userfriendly.org/cartoons/?id=19971126> acesso em 29/05/09



177

No mercado impresso de quadrinhos este tipo de humor talvez ndo tivesse sucesso, uma vez
que a maioria das pessoas que l1€em estes quadrinhos, como ja informamos, ndo compraria
uma revista em quadrinhos. L& online pois um amigo enviou por e-mail ou algo semelhante. A
“tiragem” que percebe-se na internet nao seria possivel no mundo das revistas impressas por dois
motivos: o interesse das pessoas ndo afeitas aos quadrinhos e o descompromisso proporcionado
por uma mensagem de correio eletronico. A mesma pessoa que 1€ descompromissadamente
uma tirinha recebida em seu correio ndo necessariamente ¢ a mesma que vai ha uma comic shop
comprar uma revista.

Ademais, o principal motivo é o nicho exercido pelas piadas do autor. E muito mais
facil atingir este nicho por meio de mensagens instantaneas do que esperar que estas pessoas
interessadas por computador vao comprar as revistas. Anderson (2006) diz que o mundo do nicho
sO ¢ alcancavel por meio de uma rede global, que desconhece fronteiras, e que ¢ praticamente
instantanea. Qualquer pessoa ligada a informatica identifica-se com estas personagens e suas
historias, ndo importa se o leitor trabalha em uma empresa na Africa, Oceania ou Europa. O
autor identificou o nicho, e faz piada para ele.

O mesmo acontece com outra subtematica: a dos quadrinhos online relativos aos
videogames. Quem ndo acompanha e ndo ¢ acostumado a jogar estes jogos ndo consegue
compreender as piadas. A tira Penny Arcade, de Holkins e Krahulik ndo sdo, segundo Campbell
(2006), entendidas por pessoas que ndo conhecessem o0s jogos satirizados. Um leitor comum
ndo entenderia a piada, ndo acharia graga. No entanto, segundo Allen (2007), em 2004 ela tinha
3,7 milhoes de visitantes Ginicos por més, e 29 milhdes de pageviews* por més, tornando-se
0 webcomic de maior sucesso da historia. Mas isso, como ja vimos, deve-se primariamente
ndo aos fas de quadrinhos, e sim aos fas de videogames, que sentiam-se ali representados. Os
autores privilegiavam o publico que jogava jogos, em detrimento do publico que lia quadrinhos.
Na figura 148, s6 ha sentido aqueles que praticam videogame, pois € incompreensivel para o
restante da populacdo. A prépria sigla PS3 ¢ impossivel de se entender, a menos que se saiba

que se trata de um console de videogame (Playstation 3, da empresa japonesa Sony).

24 Numero de paginas visitadas num determinado periodo de tempo, ou seja, o nimero de clicks que
dizem respeito a arquivos pedidos diretamente pelo usudrio, deixando de fora arquivos associados como 0s
gréficos do website. Normalmente, se alguém sé visitar a pagina principal de um website ficara registado apenas
um pageview, se eventualmente depois visitar uma pagina de arquivo serd registado um segundo pageview, e

assim consecutivamente. (http://www.asseptic.org/pages/blogossario/) Para o mercado publicitdrio um pageview
¢ a unidade de mensuracdo de uma pagina visitada. (http://br.geocities.com/cucagelada/glossario/p.htm)
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Figura 148. Playstation 3.

A identificagdo com o publico também promoveu PVP, de Scott Kurtz. A tira conseguia
identificagdo com os dois publicos acima descritos. Tanto o publico amante de videogames
quanto o publico que passava grande parte de seu dia em frente a um computador. PVP foi um
dos primeiros webcomics a passarem a ser impressos também em papel. Seu criador inclusive
ganhou, em 2006, um cobi¢cado prémio Eisner como melhor quadrinho digital. O webcomic
PVP ,jadem 2004, segundo Allen (2007) somava 450 mil acessos Uinicos € mais de 9 milhdes de
pageviews

Esta identificagdo demonstra como a tecnologia ¢ permeada pela sociedade, uma vez
que a graca nas piadas ndo estad no uso do computador ou no jogo, mas sim na repercussao
destes jogos ou softwares na vida quotidiana dos individuos.

Na figura 149, percebemos uma das personagens dizendo que ndo gostaria mais de
ser chamada pelo seu nome, mas sim pelo simbolo da “carinha feliz” comum nas conversas
mediadas pelo computador. Nesta tira a tecnologia influencia tanto a personagem que ela prefere
ser um avatar computacional que uma pessoa. E o humor reside justamente na identificagdo das

pessoas que véem nesta atitude algo improvavel, mas possivel e, se executada, engracada.
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Figura 149. Smiley Face.
Fonte: < http://www.pvponline.com/1998/05/08/fri-may-08/> acesso em 29/05/09

Em relagdo as tiras autobiograficas, podemos citar o webcomic Didrio de um casal,
de Rick Milk e Josi Bel. Este quadrinho ¢ autobiografico ou semi-autobiografico mostrando o

quotidiano de um casal, identificavel tanto pelos homens quanto pelas mulheres que o I€éem.
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Figura 150. Fazendo arte
Fonte: < http://i398.photobucket.com/albums/pp67/ricmilk/Josi-desenhando.jpg> acesso em 29/05/09
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Um aspecto interessante dos webcomics, ressaltado por Horton & Romero (2008) ¢ o
fato de que cada vez mais mulheres estdo lendo webcomics e identificando-se com eles.

Isto porque ha o conceito de que as mulheres, em geral, ndo tém o costume de comprar
revistas em quadrinhos. Um dos motivos alegados por McCloud (2005) ¢ a falta de diversidade
dos quadrinhos norte-americanos, que privilegiam o leitor masculino. No entanto, esta ¢ uma
visdo norte-americana do problema. No Japdo isto ndo se mostra verdadeiro. H4 inumeros
mangas exclusivos para mulheres, inclusive com a divisdo em idade, faixa etaria ou interesses.
Hé mangas para meninas, mulheres ou adolescentes, assim como para garotas esportistas,
romanticas entre outros. A variedade dos mangdas, como afirma Luyten (2000) ¢ muito superior
a variedade dos quadrinhos norte-americanos.

Outra tira autobiografica com fortes influéncias de Joe Sacco e Art Spiegelman ¢ a
de James Kochalka, intitulada American Elf. Nesta tira o autor desenvolveu um diario online
quadrinizado. Todo dia um acontecimento quotidiano ¢ narrado em forma antropomorfizada,
mostrando o autor e suas outras personagens como animais. Na figura 151, o autor mostra
para o leitor sua caminhada na tentativa de fazer uma historia em quadrinhos, ou seja, além de

autobiografica, metalinguistica.

Gosh darw it!
‘I‘\_l '.'nay

this leoks

OcToBER 24, 1998

Figura 151. American EIf.
Fonte: < http://www.americanelf.com//comics/americanelf.php?view=single&ID=40945> acesso em
29/05/09

Os quadrinhos online de humor, de uma forma geral, ndo sofreram grandes mudangas em
relagdo a estética ou ao modo de se contar a piada. Ela continua sendo contada com cerca de trés
ou quatro quadrinhos, em geral na horizontal, e continua a ser a dramatiza¢ao de uma “surpresa”,
como nos informa Eisner (2005). A tira estd, segundo Quella-Guyot (1994) submetida a uma

constru¢ao dramadtica precisa, compreendendo obrigatoriamente trés tempos: um principio, um



181

desenvolvimento e um fim (o desfecho surpreendente da piada). O que efetivamente mudou, de
acordo com Campbell (2006) foi a distribui¢do e o consequente nimero maior de leitores e a
possibilidade maior de segmentacao.

J4 as tiras online de aventuras t€ém mais diferencgas, principalmente no que diz respeito
ao armazenamento das tiras anteriores que, como ja dissemos no item arquivamento, dd ao
leitor possibilidade de voltar no inicio da historia e compreendé-la por completo, permitindo
aos escritores a criagdo de grandes arcos de historias. Um dos expoentes desta categoria ¢
o webcomic Megatokyo, criado por Rodney Caston e Fred Gallagher. Com uma histéria
complexa que necessitava do arquivamento, este género era chamado de mangd, ou american
mangé, webmanga, uma vez que apesar de adotarem as estética de quadrinhos oriental, eram
completamente produzidas nos Estados Unidos por estadunidenses.

Para Campbell (2006), ha vérios motivos para os quadrinhos em estilo oriental serem
produzido nos Estados Unidos. Primeiramente porque o mercado japonés para quadrinhos
amadores tem menos incentivo para a incursao online. Ademais, o sistema de escrita oriental ¢
complexo, e a propria cultura do manga, que o estabelece como sendo livro grosso, em papel
ruim, de leitura fécil e rapida, ndo facilitaria a adaptagdo para as telas de computador.

A estética importada do Japao, entdo, ajudou para que muitos leitores se identificassem
com a historia, uma vez que ela produzia, além da aventura, reflexdes sobre o quotidiano além
de drama e comédia. E importante ressaltar que o “estilo” webmanga refletia apenas a parte dos
desenhos, ja que eles compreendiam uma enorme gama de tematicas.

Os leitores passaram a identificar-se mais ainda com a tira quando nesta houve um
rompimento autoral e apenas Gallagher continuou a produzi-la. O autor entdo comecou,
segundo Campbell (2006), a fazer reflexdes acerca de sua vida intima, e expor isto aos leitores.
De aventuresca a tira passou a ser cada vez mais autobiografica e dramética, como podemos
perceber na figura 152, onde a historia gira em torno da tentativa do protagonista de comprar

um presente para o Dia dos Namorados.
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Figura 152. Valentine’s Day.
Fonte: < http://megatokyo.com/strip/373> acesso em 29/05/09
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Uma outra tematica que foi criada apenas gragas a internet ¢ a que Campbell (2006)

chama de Gen-X strips. Para o autor, estas tiras representam o quotidiano da chamada segunda

Geragao X, aquela que nasceu em 1981. Lemos (2008, p.54), por sua vez, chama esta geragcao
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de Geragao Y e assim a define:

A geracao Y ¢ aquela dos teens dos anos 90, que tem por habito ser forte consumidora
de entretenimento ¢ dos produtos da era da informag@o. Na América ja existe o rétulo
dela ser a geragdo do Teensploiation, neologismo de teen e spoliation, ou a geragdo da
exploragdo dos adolescentes.

Campbell (2006) explica que esta geragdo ¢ feita de pessoas de classe média, com a
caracteristica psicologica do forte receio acerca de sua carreira profissional, amorosa e sua vida
futura. Estas pessoas cresceram como individuos em sua maioria inseguros € com problemas
psicologicos para enfrentar seus dramas didrios.

Webcomics como Butternutsquash, de Ramon Perez e Rob Coughler, tratam de forma
comica principalmente as caracteristicas de vida amorosa. Ja a tira Score Go Round, de John
Allison, trata fundamentalmente de questdes relativas ao emprego e a indefini¢do da vida futura.
Em ambos os casos, fica latente as preocupacdes de uma geragao que, ao sair da faculdade ainda
ndo estavam prontos para a vida adulta. Campbell (2006) afirma que em sua maioria eram
jovens que ndo mais eram adolescentes, porém ndo eram ainda adultos, ou melhor, seriam
adultos que ndo se sentiam como tal. Estes webcomics eram feitos por e para esta geragdo, que,
como seus cartunistas, hesitava em crescer, como o protagonista da tira a seguir, que assim que
decide tomar uma atitude contra o marasmo volta atrds ao perceber que ndo daria certo sua

tentativa.

THAT'S IT//
NO MORE PESRETS!
TIME TO TAKE ACTION!
LOOK OUT LADIES, THERE'S
A NEW CAMON IN TOWN
AMD HE'S ON THE
peowL!s

NI

50, wiLL
THIS NEW YOU
NOT BE GETTING
LAID EITHER?

Figura 153. A new Ramon in town.
Fonte: < http://www.butternutsquash.net/v3/2003/05/07/declaration/> acesso em 30/05/09

Outro género popular dos webcomics € o nerdcore. Diferente de tiras que tinham como
ambiente o mundo corporativo e as relagdes com os computadores, como o ja citado User
Friendly, as tiras nerdcore sao mais incisivas e trabalham apenas com a parte da tecnologia. Ha,
segundo Campbell (2006), dois tipos de tiras com esta tematica: a primeira sao tirinhas politicas
acerca do mundo da tecnologia, com piadas sobre grandes companhias e 0 mundo de negocios
envolvendo a tecnologia. Um exemplo ¢ a tira The Joy of Tech de Nitrozac e Snaggy, que faz
satiras com o mundo corporativo, nao dando margem a reflexdes amorosas ou conjecturas.

Assim como as tiras sobre jogos, estas também ndo sdo compreendidas por pessoas que nao
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estdo dentro das grandes corporagdes. Na figura 154, a personagem diz estar abrindo sua nova
e imponente empresa. A piada, que s6 faz sentido aqueles acostumados com os jargdes das
grandes empresas, como internet entrepreneur ou start up conseguem compreender a piada
como um todo, no ultimo quadrinho, quando a personagem revela estar vendendo suas coisas

velhas por um website de leilao.

The Joy of Tech

by Nitrozac & Snaggy

FREDYS I HAVENT
SEEN YOU IN AGES/
WHAT HAVE YOU
BEEN UP TO?

I°M NOW AM INTERNET
ENTREPRENEUR, WITH
My OWN START UP

THAT SOUNDS
MAGNIFICENT/

YES. I SELL MY
JUMK ON EBAY.

€ 2001 Geek Culture™

Figura 154. eBay.
Fonte: < http://www.geekculture.com/joyoftech/joyarchives/001_300/102.html> acesso em 30/05/09

O segundo tipo sdo tiras que fazem piadas sobre o mundo da Tecnologia da Informacao,
do ponto de vista de usuarios e pessoas que trabalham diariamente com os problemas relativos
as maquinas e a informatizagdo. A historia O Exterminador de Bugs do Futuro ,de Nerdson,
mostra muito bem a relacdo entre empresa, empregados e tecnologia, fazendo criticas acidas e
bem compreendidas por individuos que tém este mesmo tipo de relagdo todos os dias em seus
escritdrios, como a tensdo movida pelo excesso de linhas de codigo na mente do protagonista

na figura 155.
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Figura 155. O Exterminador de Bugs do Futuro 1.

Fonte: < http://nerdson.com/blog/o-exterminador-de-bugs-do-futuro-1/> acesso em 30/05/09
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As historias em quadrinhos online relativas a sexo, os quadrinhos eroéticos, t€ém o mesmo

problema dos quadrinhos impressos com a mesma tematica: uma grande parcela da populagdo

ainda acredita que as historias em quadrinhos sdo coisas para criangas, € a aceitacdo do erotismo

¢ um tabu permanente. Este tabu ndo se d4 apenas nos quadrinhos, sendo presente também nos

desenhos animados e no cinema chamado “hollywoodiano”.

Os websites agregadores de quadrinhos como Keenspot, Big Panda ou Modern Tales ndo
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incluiam webcomics com conotacdes sexuais, mesmo que alguns titulos como Sexy Losers de
Clay e Fancy Froglin também de James Kochalka fossem muito populares. Mas esta restricao
ndo era exclusiva dos agregadores. Segundo Campbell (2006), as empresas de crédito e micro-
crédito também ndo os aceitam. A empresa PayPal, por exemplo, parou de processar qualquer
transagdo com coisas relacionadas a sexo, inclusive webcomics eréticos.

E interessante também perceber que no proprio livro de Campbell (2006) ha ilustragdes
de todos os géneros de webcomics, menos os eroticos. A censura vai além da rede internet,
mesmo que estes quadrinhos sejam muito mais humoristicos do que pornograficos, como

percebemos na tira de Sexy Losers presente na figura 156:
Posers by hatd (
FINGER PLAY

I lost a condom
in there once.

bt
ez N 4
I . THIS ISTIIEU&TTIlf_
T FUCK A MAGLOIAN,
Wt

Figura 156. Finger’s play
Fonte: < http://sexylosers.com/051.html> acesso em 30/05/09

Existem também os quadrinhos-desafio, como o 24-hour comic, que, segundo Campbell
(2006), ¢ idealizado por Scott McCloud e apoiado por varios grandes nomes da industria dos

quadrinhos, como Neil Gaiman, Scott Kurtz e Alan Moore, ¢ seu objetivo ¢ desenvolver uma
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historia a partir do nada em apenas vinte e quatro horas, individualmente. O quadrinista deve
desenvolver a trama, a arte, a pintura, o letreiramento e a arte final. O quadrinho final deve ter
também 24 paginas. Durante este periodo os cartunistas sdo “vigiados” por alguma instituigao.
Em geral, uma comic shop que aproveita o acontecimento para apresentar seus produtos e,
portanto, patrocina o evento, muitas vezes fornecendo o material basico como lapis, papel e
canetas. No Brasil ha lojas participantes do evento, como a Comix, de Sdo Paulo, ou a Itiban, de
Curitiba. Ao final do periodo os trabalhos passam por uma comissao julgadora e os 24 melhores
sdo impressos em uma edi¢cdo especial. Outro desafio foi o Iron Man Comic, onde cada artista
participante dava US$ 20,00 para fazer uma tirinha por dia, sem falhar nenhum dia. Quem
faltasse com o compromisso era desclassificado, e, no final da disputa, apenas um quadrinista
recebia todo o dinheiro arrecadado pelos demais participantes.

Ha outros tipos de quadrinhos online, que podem ser totalmente diferentes a ponto de ndo
conseguir obter uma classificagdo mais simplificada, ou sdo considerados amalgamas dos que
aqui foram descritos. Fusdes de diversos géneros e estilos, que ndo se adaptam a nenhum rotulo.
O proprio Malvados, apesar de primariamente usar a comédia para suas criticas e, portanto ser
tido como um quadrinho codmico, também envereda-se pelos quadrinhos autobiograficos, como
as tirinhas do Mini-Dahmer, pelos quadrinhos nerds, onde ha referéncias a este estilo de vida,
pelos quadrinhos nerdcore quando ha criticas as empresas de informatica, e também pode ser
considerado quadrinho erético em algumas tiras.

E possivel observar que ndo ha webcomics no género de super-herois. Existem algumas
tiras que ridicularizam a tematica, outras fazem alusao, mas super-herois enquanto género nao
existem, ou existem de forma tdo exigua que ndo se percebe. Campbell (2006) teoriza que os
quadrinhos de super-her6is em geral também nao funcionam nos jornais e nem em publica¢des
limitrofes. Segundo o autor, para gerar audiéncia os webcomics precisam de processos regulares.
Postagens semanais ou, de preferéncia, diarias. Super-heréis funcionam melhor em historias
com multiplas paginas para desenvolver melhor o enredo e a historia. Outra causa pode ser
a falta de publico novo. O publico de super-hero6is pode ja estar consolidado e estatico, nao
tendo mais crescimento. Os super-herdis sdo sempre os mesmos: Batman, Superman, X-Men...
O tultimo herdi que teve alguma relevancia foi o Spawn, de Todd McFarlane, datado de 1993.
Super-herois vivem, no século XXI, uma posicdo de nostalgia. Os webcomics olham para o

futuro.

4.6 ADAPTACAO

A troca de suporte ndo pode dar-se sem uma reestruturagdo por parte do conteudo.
Ler uma historia em quadrinhos impressa em papel pulp ¢ diferente de ler a mesma historia
impressa em um papel muito melhor, como o couché, por exemplo. Chartier (1999) afirma que
mesmo um romance de Balzac pode ser diferente caso seja publicado em formato folhetim, em

um livro para gabinetes de leitura ou junto com outras obras em um grande compéndio. Isto sem
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o romance balzaquiano mudar sequer uma linha.

O processo de apreensdo, onde o leitor toma contato com o texto e, posteriormente com
a historia, faz do suporte grande guia para uma leitura. Desde a Biblioteque Bleu no século
XVII que Chartier (2002) estudou ja existia uma separag¢ao entre tipos de livros e tipos de
leitores. Os livros desta cole¢do em geral tinham grande parte de seu conteudo eliminado, para
que coubesse em um formato menor com letras maiores, para facilitar a leitura dos “iletrados”.
A adaptacdo neste caso era feita com interesses puramente econdmicos, € como Chartier (2002)
nos alerta, ndo muito cuidadosa com o texto ou mesmo a coeréncia das frases e capitulos. O
que efetivamente interessava aos editores era o consumo dos livros. Ainda que, como salienta

Chartier (2002, p.175) hajam intervengdes por parte dos editores que

Em primeiro lugar, tem por objetivo remodelar a propria apresentacdo do texto,
multiplicando os capitulos, ainda que essa divisdo ndo resulte de qualquer necessidade
narrativa ou logica, e aumentando o ntimero de paragrafos, o que torna menos densa
a distribuigdo do texto na pagina (...) transformando uma leitura que ndo ¢ de forma
alguma virtuosa nem continua, mas que pega no livro e o larga, que so6 decifra
facilmente sequéncias breves ¢ independentes, que exige identificagdes explicitas.
Dai, também, a multiplicagdo (...) das recapitulagdes e dos resumos que permitem
voltar a ligar o fio de uma leitura interrompida.

Segunda intervencdo editorial nos textos: uma estratégia da redugdo e da
simplificacdo. (...) A primeira consiste em desbastar o texto, em abreviar alguns de
seus episodios, em efetuar cortes por vezes drasticos. Nos romances passados a livro
de cordel, tais redu¢des amputam os textos de relatos julgados supérfluos, e sobretudo
das descri¢des das caracteristicas sociais ou dos estados psicologicos das personagens,
consideradas como inuteis para o desenrolar da ag¢do. Um segundo conjunto de
transformagdes redutoras situa-se a escala da propria frase, com a modernizagio de
formulas envelhecidas ou dificeis, a contracdo de frases, depuradas das suas oragdes
relativas ou intercalares, a supressdo de numerosos adjetivos ou advérbios.

A propria literatura sofre mutagdes de acordo com o suporte, que, por sua vez, pode
ou ndo ser condicionado ao leitor, ao usudrio. Torna-se claro que uma edicdo moderna de um
livro qualquer tem diferentes apreensdes devido ao seu formato, bem como a forma como
este ¢ apresentado ao seu publico. Em uma livraria, por exemplo, a estante onde o livro se
encontra pode ser determinante para sua venda (e eventual consumo). Segundo Chartier (1999)
as pessoas seguem uma tendéncia de leitura, e modificar o status de um livro, seu rétulo, pode
ser o fiel da balanga para sua venda. Um livro de romance, ao ser posto a venda como “auto-
ajuda” tem uma possibilidade maior de ser mais vendido do que quando ¢ rotulado apenas como
“romance”.

A mudanga do suporte pode transformar uma obra. Antes mesmo do suporte digital a
leitura, Manguel (1997) nos mostra como o editor Allen Lane, em 1935 decidiu criar a Penguin
Books, principal editora de livros de bolso ativa atualmente. Segundo Manguel (1997, p.169),
este editor estava na casa da escritora de livros policiais Agatha Christie e, ao ir embora, na
estacdo de trem deparou-se com a falta de livros que fossem, a0 mesmo tempo, bons e baratos.
Ou Lane compraria um livro ruim barato ou um livro de acabamento requintado, portanto caro.

Surgiu entdo a idéia de criar uma série de livros cujo conteudo estivesse entre os melhores
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da época e o acabamento mais barato. Outra de suas idéias foi vender estes livros “como
qualquer outra mercadoria, junto com pares de meias e latas de cha”. A Penguin tornou-se uma
das maiores editoras do mundo, criando até os dias atuais uma enorme gama de publicagdes,
sempre a pre¢os mais acessiveis e acabamento menos requintado, os chamados “livros de bolso”.
Manguel (1997, p.171) afirma que “a inven¢do de novas formas para livros ¢ provavelmente
infinita, e contudo poucas formas estranhas sobrevivem”.

O texto em formato digital ¢ estranho as formas anteriores de divulgacdo da leitura.
Chartier (1999) diz que mesmo um texto jornalistico lido em uma midia impressa e uma midia
digital sdo diferentes. A estrutura e a organizag¢ao da recepg¢ao sdo diferentes, na medida em que
a paginacdo do objeto impresso ¢ diferente da organizacdo de um texto em bancos de dados,
que aparecem em ordem diversa da ordem pretendida pelo jornal. A prépria linearidade da
informagdo pode ser perdida. Um leitor pode decidir ler previamente a noticia acabada para
depois ler sua origens, ou ler de forma desconexa mais de uma noticia por vez, apenas abrindo
mais de um arquivo ou, se na internet, mais uma janela (aba) do seu navegador.

A nocdo de pesquisa também modifica-se, uma vez que o leitor, por meio de caixas
de busca e palavras chave, pode ter acesso a mais informagdes sempre que julgar necessario.
Por outro lado, a chance deste leitor/internauta se perder nas informacdes ou distrair-se de seu
objetivo principal ¢ muito maior. Com a internet, todo o contetido da fonte (jornal, revista,
webcomic) estd sempre presente. Nao ¢ necessario nenhum tipo de catalogagdo por parte do
leitor. Esta catalogacao ¢ de responsabilidade dos softwares utilizados pelos programadores do
website e do banco de dados que o compde. Nao ¢ exigido do leitor nenhuma preocupacio com
catalogacdo. Isto ndo ¢ de sua responsabilidade.

A adaptacdo necessaria para as historias em quadrinhos na internet, segundo Mendo
(2008) se da em varios niveis, também percebidos por Franco (2008). Primeiramente temos a
reproducdo da pagina de quadrinhos impressa, onde a arte produzida para o meio impresso ¢
reproduzida na internet sem adaptacdes no formato ou nos elementos de desenho, texto ou forma
dos requadros. Simplesmente as paginas sdo numeradas e ligadas por links. Isto independe do
fato da historia ter sido efetivamente impressa anteriormente. Nosso objeto de estudos, por
exemplo, vale-se desta caracteristica, ainda que suas tiras tenham sido feitas objetivando apenas
a visualizagdo em tela através do hrowser. Muitas histdrias, porém, sdo disponibilizadas nos
websites para donwloads com inten¢do que o leitor imprima as paginas e leia no papel. Neste
caso, ¢ importante manter a diagramacao caracteristica das edigdes tradicionais.

Temos também a reprodugdo da histéria em quadrinhos impressa adaptada ao formato
da tela de computador. Neste formato os quadros sdo dispostos de maneira a explorar o espago
virtual representado pela rolagem da tela.

J& a historia em quadrinhos com interface caracteristica dos meios digitais, por sua vez,
copia ou reproduz o aspecto geral das revistas impressas. Na maioria das vezes, a quantidade de
quadros por pagina, sua disposicao e proporcao sdo muito semelhantes ao que vemos em uma

historia impressa, uma vez que todos os elementos fundamentais (baldes, onomatopéias...) estao
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presentes. O que ha de novo ¢ a adicdao de funcionalidades proprias da navegagdo na internet.
Pode-se ter botdes de avanco e recuo, zoom e menu de navegacdo. Em alguns casos existe a
ndo-linearidade da historia. Neste caso, a historia em quadrinhos pode ganhar contornos de jogo
de RPG?%, ja que as decisdes do usuario geralmente ditam o destino da personagem. Mesmo
assim, o nivel de controle e intervencao que o usuario tem ainda € primario.

As histérias em quadrinhos com utilizagdo moderada de recursos multimidia e
interatividade possuem ainda baldes e onomatopéias, mas apresentam uma interagdo muito
maior com o leitor. Existem algumas animagdes, recursos sonoros, ¢ interatividade com o leitor,
esperando uma resposta deste para a continuidade da historia. Com este nivel de interatividade,
a dindmica narrativa fica bastante alterada se comparada ao impresso. O ritmo passa a ser ditado
pela agdo do usudrio. Outra questdo bastante interessante € a co-participacao do leitor na criacao
da historia em quadrinho. Existem muitas obras abertas, publicadas pagina a pagina, permitindo
a interferéncia no andamento da histéria pelo contato direto com os autores, por meio de chats,
foruns de discussdo ou ferramentas como MSN ou Twitter.

Por ultimo, ha as histérias em quadrinhos com uso avangado de animagdo, som e
interatividade. Para Franco (2008), sdo os quadrinhos que gragas a estes recursos provocam
interferéncia na percepc¢do da historia por parte do leitor, que ndo possui mais controle sobre
o modo de ler a narrativa, ja que o movimento ndo ¢ mais sugerido, acontece de fato, e ¢
independente do desejo do leitor. Aqui a histéria em quadrinhos aproxima-se tanto dos jogos
eletronicos quanto dos desenhos animados, e fica o questionamento de se estas historias sao
historias em quadrinhos ou nao.

O principal vinculo com os quadrinhos impressos ainda se da pela presenga esporadica
de baldes, caixas de texto e onomatopéias, além de poucos requadros que por vezes aparecem
na tela. Ainda assim, neste ultimo caso parece-nos que, apesar da presenca de elementos tipicos
dos quadrinhos, talvez ndo mais possamos chamar de historias em quadrinhos. Neste caso, as
adaptacdes foram tdo grandes e tdo extremas que a esséncia das historias em quadrinhos pode
ter se perdido, sobrando apenas elementos esparsos e jogados na tela do computador. Cabe
aqui lembrar que muitos desenhos animados e até filmes, como Batman - O Homem Morcego,
dirigido por Leslie H. Martinson em 1966, ja fazia uso das onomatopéias e das caixas de texto,
e nem por isso foi chamado de histéria em quadrinhos. Era apenas um filme que se valia de
elementos constitutivos da arte sequencial. A insercao de elementos proprios dos quadrinhos
ndo faz de outra midia histéria em quadrinhos, assim como utilizar fotografias, como Schuiten
e Peeters no seu album A Menina Inclinada, nao tira do album a condicao de quadrinhos, e nem
o coloca como album de fotografias.

A adaptacao, portanto, pode se valer de toda a criatividade de seus criadores, no entanto,
ha um limite para que possamos chamar o produto final de historia em quadrinhos. Este limite,

ainda que fluido e fugidio, ndo pode furtar-se de eliminar certos conceitos que sao claramente

25 Role-playing game. Tipo de jogo onde os participantes criam historia e por meio dela decidem o que
acontece com seus personagens ao longo da aventura imaginada. Cada participante encarna um personagem ¢ as
partidas sdo mais colaborativas do que competitivas..
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jogos ou animacgdes prontas. Malvados sdo quadrinhos. Ainda que na web, t€ém todos os
elementos constitutivos da linguagem quadrinistica. O mesmo ndo pode se falar de quadrinhos
onde o leitor apenas senta na frente da tela de computador e uma histdria lhe é contada. Nestes
casos, o fato do leitor clicar para passar para a proxima animacao ndo pode ser elemento chave
para discriminag¢do da animag¢ao como quadrinhos. Ao mesmo tempo nao podemos chamar de
arte sequencial aquilo que ndo estd em sequéncia, como as historias que mais parecem jogos de

computador, tendo o leitor quase infinitas possibilidades.

4.7 NAVEGACAO

Para Fagin (2009), o design da pagina ¢ menos importante que sua utilidade. Segundo
o autor, ha uma tendéncia dos designers graficos profissionais de colocar muitas programacdes
e efeitos visuais, o que acaba por interferir no processo de leitura do website. O propdsito de
um site de webcomic € apresentar o quadrinho e as informacgdes relacionadas a ele, bem como
0 acesso aos arquivos com as tiras anteriores.

Para tanto, existe uma interface de navegacao de webcomics ja estabelecida, segundo
Horton & Romero (2008). Normalmente quatro setas abaixo da tira, que levam o leitor a primeira
tira publicada, a anterior, a proxima e a ultima. Esta interface foi copiada ou mimetizada a partir
da interface dudio/visual encontrada em aparelhos toca-fitas, cd e dvd players. Fagin (2009)
explica que ¢ uma interface facilmente reconhecivel por todas as pessoas. Mesmo que o autor
do website altere o layout destas setas, ainda assim elas serao reconheciveis pelas pessoas, que
nao terdo que aprender a lidar com elas, indo ao encontro da idéia de mapeamento natural de
Norman (2006), que explica que um relacionamento 6bvio e natural entre a localizagdo e a
operagao dos controles faz com que os usuarios sempre saibam o que cada controle executa.
Outra consideracdo importante de Fagin (2009) ¢ sempre colocar os controles de navegacao
entre as tiras no mesmo lugar, evitando, assim, que o leitor tenha que procurar a maneira de se
deslocar.

Guigar et al (2008) afirmam que os controles de navegacao podem ser colocados acima
ou abaixo da tira. Segundo os autores, quando sdo colocados abaixo da tira, parecem ser mais
uteis aqueles que ja leram a historia e querem navegar pelo website a procura de mais tiras.
Ja quando os controles estdo acima da tira, sao utilizados em geral por pessoas que ainda
nao leram aquela tira, mas estdo procurando uma tirinha em especial. Para os autores, quanto
menos cliques o leitor d4, mais sua atencao ¢ retida. Cada vez que o designer coloca um clique
adicional, pode perder uma parte da audiéncia. Assim, quanto menos cliques para o usuario ler
uma tira anterior, melhor.

Para Fagin (2009), o tipico website de histérias em quadrinhos online tenta utilizar
uma grande gama de tecnologias, como tabelas, frames, iframes, layers entre outros. Com isso,

o quadrinho acaba ficando rodeado de muitas tecnologias, o que pode ser danoso tanto para
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o website quanto para a tira. E necessario, ento, tentar reduzir o que nio é imediatamente
relacionado com a tira em questdo, € o que ndo for possivel reduzir, manter o mais afastado
possivel da tira ou tentar colocar no estilo proprio que o cartunista desenvolveu para a tirinha.
Guigar et al (2008) afirmam que o website deve ser simples, deve ser limpo, e que a tira nao
pode, de maneira alguma, ficar relegada a um segundo plano. A interface padrao, segundo Fagin
(2009) nao pode confundir o usudrio/leitor. O autor real¢a que o plano de fundo de um website
de quadrinhos ndo pode ser confuso. E mais interessante apenas uma cor do que, por exemplo,
uma textura. O autor salienta, porém, que ndo ¢ muito bom utilizar um fundo branco total. Isso
porque como o branco ¢ a soma de todas as luzes, um fundo branco acaba por cansar o leitor.

Sobre a disposicao da tira na pagina, Guigar et al (2008) fazem um comparativo com o
jornal impresso. Segundo os autores, a principal noticia ou imagem do dia sempre fica em um
local denominado “acima da dobra” pois ¢ a primeira parte do periddico que todas as pessoas
enxergam. Seja na sua casa, seja em uma banca, o jornal ¢ dobrado de tal forma que aquela
torna-se a drea mais nobre e a primeira a ser vista. No webdesign, podemos chamar este espaco
nobre de “acima da rolagem”, ou seja, a parte mais importante da pagina ndo deveria ser rolada
para ser encontrada. Para os autores, ¢ exatamente no meio desta 4rea que a tira deve localizar-
se.

Os Malvados de Dahmer seguem aquilo que Mendo (2008) caracteriza como o primeiro
dos modos de adaptacdo de uma histéria em quadrinhos para internet, onde temos a reproducao
dapagina de quadrinhos impressa, sendo que a arte produzida para o meio impresso é reproduzida
na internet sem adaptagdes no formato ou nos elementos de linguagem. Simplesmente as paginas
sdo numeradas e ligadas por links. Nesta interface podemos perceber varios mecanismos de
navegacao das tiras, sendo trés deles os principais.

Primeiramente, temos, acima da barra de rolagem e abaixo da tira, /ink para ir a tira do
dia anterior. Nesta navegacdo torna-se interessante perceber a diferenga em relacdo aos demais
websites de quadrinhos online existentes na internet. Como mostrado anteriormente, grande
parte dos webcomics possuem setas de navegacao. No caso dos Malvados, ha apenas um link
de navegacdo entre as tiras, e este /ink estd escrito “tirinha de ontem”. Nao ha movimentacao
para a primeira tira e nem entre as tiras, caso o leitor ndo esteja na tira do dia corrente. Dahmer
pode estar se valendo da idéia de Fagin (2009), que diz que ainda que o webcomic tenha um
botdo para ir a primeira tira, os leitores em geral ndo clicam neste /ink. E, caso cliquem, sera
a partir de outro local, como um site de busca ou da pagina index do proprio website. Este
tipo de navegacdo ¢ um dos fendmenos existentes na internet, em que uma das tarefas do
cartunista ¢ também fazer o website e, posteriormente, publicar as paginas onde estardo as
tirinhas (GUIGAR et all, 2008). Com isso, o desenhista ndo necessariamente segue 0s ritmos
e as normas comerciais impostas pelos demais cartunistas. Lemos (2002), explica que uma das
peculiaridades da cibercultura ¢ o fato de que o individuo ndo € mais apenas consumidor. Ele
também ¢ produtor de informagdo, emissor. E, como consumidor/produtor segmentado, nao

tem que seguir as regras ou convencdes adotadas. Dahmer, assim como muitos webcartunistas,
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faz sua propria pagina a sua maneira.

O autor dos Malvados, no entanto, parece fazer algumas concessdes a metafora do
jornal impresso. A principal delas € o fato de ndo podermos navegar nas tiras mais recentes caso
tenhamos ido para uma mais antiga. Em um jornal impresso, raramente temos contato com as
noticias ou matérias dos dias anteriores e posteriores. O jornal é, em esséncia, descartavel para
a maior parcela da populagdo. Ainda que isto contrarie o que para Campbell (2006) ¢ a maior
vantagem dos webcomics sobre os quadrinhos impressos, ou seja, a capacidade de navegacao
por toda a extensao da obra, Dahmer ndo parece influenciado por esta idéia, sendo influenciado
muito mais pelos impressos. Fagin (2009) assinala que livros sdo outro bom modelo a ser seguido,
uma vez que tém nomes diferentes para os capitulos e numeragdo de paginas. Nos Malvados
ha uma diferenciagcdo no nome das tirinhas (por exemplo: supermalvados ativar, Ulisses versus
Ulisses ou minicomio) e também, no canto superior esquerdo, abaixo da logomarca da tira, ha,
como nos jornais ou livros, o nimero da tirinha. Ainda que esta formula ndo seja suficiente para
o leitor, ela pelo menos ordena a leitura, posicionando o usudrio acerca da data relativa e dos
personagens envolvidos na trama.

A segunda forma de navegagdo entre as tiras ¢ através do menu intitulado escola da
vida, colocado por Dahmer no canto esquerdo do website, logo abaixo dos /inks publicitarios e
imediatamente ao lado da logomarca da tirinha. Neste menu drop-down, o usudrio pode clicar e
escolher uma entre dezenas de tirinhas pelo nome. Novamente André Dahmer vale-se das idéias
de Fagin (2009), que considera melhor separar as tiras por blocos de idéias, como, no caso dos
Malvados, Ziniguistdo, Abraco do Emir ou Albert. A diferenga entre este menu e a idéia de
Fagin ¢ que o ultimo explica ser necessario uma paginagao para as tiras relativas a escolhida
por meio do menu, coisa que Dahmer nao faz neste menu. Uma vez escolhida a tirinha desejada,
volta-se ao problema ja anteriormente descrito de o usudrio leitor poder apenas clicar na “tirinha
de ontem”, o que acaba tendo pouca relevancia, haja vista que a ordem das tiras ja foi alterada
gracas a escolha do titulo no menu “drop-down”. Neste caso o leitor pode facilmente perder-se,
ndo tendo, inclusive, como voltar a pagina inicial. Uma solu¢@o simples e que ndo ¢ utilizada
por Dahmer seria colocar, na logo da tira, um /ink para a pagina inicial. Nielsen (2000) afirma
ser necessario colocar um /ink consistente em cada uma das paginas ligando a inicial. O melhor
local segundo o autor seria o canto superior esquerdo para os websites cujas linguas sejam
escritas da esquerda para a direita, e, obviamente, no canto superior direito para os websites
cujas linguas sdo lidas a partir da direita.

Ha, porém, outro ponto a ser colocado contra a falta de um /ink permanente para a
pagina inicial. Caso o leitor ache o website em algum site de buscas, dificilmente serd levado
a primeira pagina, e sim para uma pagina cuja tirinha tenha um termo relacionado a sua busca
na ferramenta. Assim, um usudrio inexperiente ndo conseguira chegar a primeira pagina para,
entdo, ler todas as tirinhas. Provavelmente o leitor clique no menu escola da vida, uma vez que
este ¢ o /ink mais evidente na pagina, e, novamente, ndo conseguira chegar a pagina inicial.

Memoria (2005) informa que o webdesigner pode ter liberdade e pode posicionar os links
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principais, como o /ink pra a pagina index, em varios lugares da pagina, como o rodapé, o
topo, o canto esquerdo, mas ndo pode se furtar de dar para o usuario uma maneira de voltar ao
comego do website.

Este autor também salienta o ponto de vista das convencdes na internet. Mais do que
regras seguidas por pessoas que desenvolvem websites, também sdo formas de fazer com que
os usuarios tenham uma breve lembranca de outros sites, utilizando conceitos de psicologia
cognitiva, como facilidade de aprendizado e memorizagio (MEMORIA, 2005). Fleming
(apud MEMORIA, 2005) afirma que as navegagdes de websites comerciais tém uma série de
caracteristicas comuns, como a facilidade de aprendizado, a consisténcia da navegagdo em todas
as paginas, o retorno ao usuario, a contextualizacdo com o restante da pagina, o oferecimento
de alternativas, a economia de tempo e acdes, as mensagens visuais € nomenclaturas claras, e,
por fim, apoiar e ajudar os objetivos do usuario. Malvados de André Dahmer, apesar de ser um
website comercial, ndo se preocupa com essas caracteristicas de navegacao. Talvez o autor do
website esteja pensando como Horton & Romero (2008), que dizem que o leitor de webcomic
¢ diferente do leitor de quadrinhos de jornal ou de revistas. Para estes autores, a pessoa que
1€ quadrinhos na internet ¢ um individuo mais ativo digitalmente, que conhece e que consome
internet e, portanto, do ponto de vista do website de André Dahmer, saberia naturalmente que
bastava clicar na barra de URL do browser para ser direcionado a home-page do website.

Outro problema deste menu drop-down ¢ o fato de as tirinhas ndo estarem organizadas
nem por data, nem por ordem alfabética. O proprio uso deste tipo de menu ¢é contestado, por
exemplo, por Krug (2001), que fala que tais menus sdo ineficientes quando o usudrio ndo sabe
o nome do que esta procurando, quando a lista ndo estd alfabeticamente organizada ou se a lista
¢ muito extensa. O menu de Dahmer incorre nestes trés casos.

A terceira forma principal de navegacgao das tirinhas do website estd presente em um
menu na parte superior do /ayout e ¢ dividida em duas: a primeira delas ¢ o /ink também
intitulado “escola da vida”, onde podemos interagir com algumas das tirinhas antigas do
cartunista. Ao clicar neste /ink, uma nova janela ¢ aberta, e nela ha cinco drop-down menus.
O primeiro intitulado Os Proibidoes, o segundo Cadernos Secretos, no proximo Ziniguistao
Series, a seguir temos Emir Saad e no quinto e ultimo Malvados. Ao clicarmos sobre os botdes
dos menus, somos apresentados a algumas tirinhas relacionadas ao tema. Neste caso Dahmer
estd mais proximo das idéias j& apresentadas por Fagin (2009), ainda que ndo completamente,
uma vez que apesar da navegacao ser efetuada por temas, ha apenas algumas (19 ou 20) tirinhas
de cada tema neste menu.

Ao navegarmos pelo website percebemos que existem muitas outras tirinhas relacionadas
aos temas citados. Neste apanhado de tiras, Dahmer tira a navega¢ao costumeira, embaixo da
tirinha, e também a navegacao pelo menu lateral, sobrando apenas os drop-downs para o leitor.
Neste caso, fica ainda mais dificil para o leitor chegar a pagina inicial. Até porque quando clica-
se no link escola da vida é aberta nova janela, naturalmente escondendo a janela anterior. Um

leitor/usudrio mais desatento ou com menos experiéncia pode facilmente perder-se.
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Aultima forma de navegagao das tiras analisada por este artigo ¢ a chamada séries. Neste
link, Dahmer coloca 16 temas ou personagens, entre eles 2035, Encontro Anual dos Donos do
Mundo e Sara Sofrida. Quando o usudrio clica em um dos /inks, ¢ levado a uma nova pagina,
com um /ayout diferente. No entanto, cada um desses topicos tém um /ayout proprio e uma
maneira de navegac¢ao interna propria. Em 2035, por exemplo, abre-se nova janela do browser,
e o fundo da pagina muda para preto com bolinhas brancas, simbolizando o espago. Nesta
série ainda podemos perceber que entre uma tira e outra ha frases de efeito de personalidades
famosas, como Gandhi ou Aristdteles e também ndo ha possibilidade para o leitor voltar para a
tira anterior € nem para a pagina inicial, contrariando até mesmo a propria estrutura do website,
que s6 permite /inks para as paginas anteriores.

O mesmo acontece nas tiras do Encontro Anual dos Donos do Mundo. Em mini-dahmer,
porém, esta navegacdo nao sucede da mesma forma, podendo o usudrio ir para a tira posterior
e anterior, gracas as setas localizadas abaixo da tirinha. Cidade do Medo, por sua vez, volta ao
problema anterior, deixando o usudrio navegar apenas para a tira posterior. No entanto, assim
como mini-dahmer, ha outra navegacao, abaixo da tirinha, realizada por miniaturas das imagens
presentes na tira que o leitor deseja ver. O usuario pode escolher ndo ler na sequéncia definida,
podendo clicar nas miniaturas em qualquer momento.

As demais séries apresentam navegacdes semelhantes as anteriores, ora com textos
intercalando, ora com miniaturas, ora deixando o usudrio ir para tira anterior e posterior. Isso
acaba sendo contraproducente, pois, segundo Preece et al (2005), ha um lado negativo na
combinagdo dos modos de intera¢do, uma vez que os diferentes modelos conceituais fazem
com que os usuarios devam aprender diferentes estilos de navega¢ao. Mendo (2008) afirma que
a navegacdo, bem como a intera¢do promovida pela internet, modificam a dinamica de leitura
do usuario.

Dahmer ressalta também as mudangas que estdo ocorrendo na sociedade com as novas

tecnologias, especialmente com as novas ferramentas de computador, tais como 0s novos

softwares graficos e sistemas de manipulacao digital.
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S. MALVADOS E A TECNOLOGIA

Uma das formas de analisarmos os quadrinhos de André Dahmer ¢ por meio de suas
tematicas, focando na analise que o artista faz da contemporaneidade e da sua visao da sociedade
participativa e dos usos que esta faz dos processos midiaticos.

Dahmer nos mostra, em varias de suas tiras, sua visao acerca da internet e dos usos e
usuarios da internet. Esta visdo, e a relacdo produgdo e consumo existente na rede mundial de
computadores parece ser um de seus grandes motes para piadas, mesmo porque, seu publico
¢ oriundo desta forma de comunicacao, criando, como veremos adiante, em muitos casos uma
referéncia metalinguistica entre leitor e obra. Ambos imersos no ambiente multimidiatico da
internet que, por fim, acaba sendo o lago que também os une.

Dahmer parece escrever para um determinado publico que utiliza a internet, e que possui
determinada experiéncia na rede, fazendo com que as piadas consigam atingir seu objetivo. O
usudario/leitor imaginado por Dahmer parece ser aquele que se utiliza da internet para algo
além do trabalho. O usudrio que Dahmer almeja ¢ aquele que utiliza a internet como meio de
expressdo, a0 mesmo tempo que 1€ textos, escreve os seus proprios. Este usudrio parece ser
também conectado a diversas formas de interagdo proporcionadas pela internet, possui amigos
virtuais e possivelmente passa mais tempo na frente de um computador do que o necessario para
cumprir suas tarefas obrigatorias. Além disso, ¢ um usudrio que possui um certo entendimento
acerca do que ¢ a internet e como esta funciona, em muitos casos acreditando que a internet
pode ser a panacéia.

Importante ressaltar que a relagdo que o autor tem com a internet pode ser muito proxima
ao de seu leitor, e o consumo de determinadas formas de comunicacdo ou de interagdo promovem
um encontro entre uma grande parcela de leitores e o autor, criando certas identificagdes,

producdes e efeitos de sentido que os aproxima.

5.1 AINTERNET

Dahmer faz uso da internet todo o tempo. Ainda que o artista esteja aos poucos migrando
para as formas impressas de publicacdo, tais como livros e tiras em jornais, sua principal
ocupacgao ainda consiste em desenhar e publicar suas tiras pela internet, como ja vimos. Assim,
o ambiente e os individuos que fazem uso da rede de computadores, seja profissionalmente, seja
apenas para entretenimento se identificam com as tiras, a0 mesmo tempo que o autor evidencia
as nuances dos usos da internet na medida em que ele mesmo € um usuario.

Dahmer critica ndo a tecnologia em si, mas os usos destas tecnologias, como veremos
adiante. A forma como o autor coloca as personagens faz com que o leitor identifique-se nao
com as maquinas, como nas tiras de Stafford Huyler ou JD Frazier, mas sim com os individuos
que sofrem com elas. E estes individuos, representados pelas personagens caricatas, t€m como

caracteristica principal a utilizagdo da rede mundial de computadores e a facil identificagdo com



197

o publico leitor dos Malvados.
Por meio dos exageros tipicos do humor, Dahmer ironiza, na figura 157, o uso constante
da internet, a vida intrinsecamente ligada a rede. Tao ligada que sequer conseguem imaginar o

mundo fora além das poucas polegadas de seu monitor.

MALVADOS E O ADMIRAVEL
MUNDO NOVO...
Ainda bem gue existe a No Discovery Channel
internet, para a gente ver umas tem umas ImagEl‘lebDnltas
fotos de como eram os indios. de arvores, mas é tudo

computacdo grafica.

/

www.malvados.com.br

Figura 157. Tira 223
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha223.gif> acesso em 12/01/09

Tal qual as personagens do Mito da Caverna de Platao, Dahmer nos mostra individuos
aprisionados em suas proprias casas, em seus proprios computadores. Dahmer aponta os
caminhos como a sociabilidade e conhecimento, que sdo muitas vezes prejudicados pela
internet. Uma vez que sdo varias as mediagdes de conhecimento do mundo, tais como a cultura
e a lingua, a televisdo e o radio, a a fotografia e a computagdo grafica, a internet também faz
este papel de mediadora, onde usuario pode ter contato com o mundo por meio da rede mundial
de computadores, em alguns casos, sendo esta sua Unica janela para a realidade externa. Este
usuario ndo deseja sair de casa para ver como ¢ o mundo. O mundo vem até o leitor por meio
da rede de computadores mundial.

A legenda, colocada pelo narrador onisciente, faz meng¢do ao livro de Aldous Huxley,
Admiravel Mundo Novo. No livro, tal como na tira, o “selvagem” ¢ uma pessoa capaz de
perceber a natureza, perceber as coisas fora do mundo encapsulado de uma sociedade castradora
e controladora. No caso de Dahmer, esta sociedade pode ser a internet.

Nas referéncias literarias de Platdo e Huxley, podemos perceber a for¢a do isolamento,
ao mesmo tempo que parecem as personagens estdo confortavelmente isoladas, tendo apenas
uma porta de comunicacdo com o mundo. Dahmer explora entdo as contradi¢cdes existentes
em um isolamento consentido ou auto-isolamento. A identificagdo do leitor parece facil, uma
vez que ele proprio muito provavelmente ja ficou maravilhado com coisas vistas na internet e
que poderiam ser vistas ao vivo, bastando sair um pouco da frente de seu computador. Parece
também haver em Dahmer certo tom de saudosismo e até mesmo de pessimismo, uma vez que
tanto indios quanto arvores podem estar se acabando no planeta, restando aos usuarios sua
observacao por meio de imagens digitais. Ha o velho mundo natural, com suas arvores e indios,
e o novo mundo, virtual, composto de imagens digitais.

Por outro lado, o tempo e espaco criado virtualmente para saciar a curiosidade por
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meio de imagens digitais também pode ser encarado como preservacdo da memoria, ainda
que suprimida, de certa época que ndo mais existe. H4 uma recriacdo virtual de elementos e
condi¢des que o usudrio nao pode, seja pelo tempo, seja pelo espaco, ter contato fisico. Neste
caso, o virtual parece ser paliativo.

Ha também uma identificacdo com o leitor que apenas fica em seu quarto. E esta pode
ser uma autocritica, j& que o autor também passa algum tempo na frente do computador.

Este tempo “perdido” na frente do computador, na frente da internet, como podemos

perceber na figura 158 esta presente em varias das tiras do autor.

Pense, leitor.
Suponha que Deus seja
bondoso com vocé e lhe

deixe viver até uns
&0 anos.

Viu leitor? Passa
rapidinho...

Agora calcule o
percentual de guanto
ja se passou da sua vida.

E esta gente
perde tempo na
internat.

JOT 0D "SOPEA] LU ALMM

Figura 158. Tira 247
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha247.gif> acesso em 12/01/09

Dahmer diz ao seu leitor, por meio do didlogo metalinguistico que este estd gastando seu
tempo na internet. Como o leitor estd, neste momento, lendo as tirinhas dos Malvados, a piada
se torna uma autocritica, levando a indug@o de que a tira por si s6 € inttil. E ¢ esta conclusdo
que a torna engragada.

Aspecto também relevante ¢ o fato das personagens falarem com o leitor diretamente,
algo ndo muito usual na obra de Dahmer. E, gracas a esta caracteristica, a no¢ao de tempo
dos quadrinhos, ja estudado anteriormente neste trabalho, se refor¢a. Do primeiro ao Ultimo
quadrinho naturalmente passa-se algum tempo. No ultimo dos quadrinhos a personagem fala
isso claramente: “Viu leitor? Passa rapidinho...” A elipse temporal entre os requadros entdo
parece maior, uma vez que, como ja evidenciado por Cirne (1975), este tempo € psicoldgico e
forjado na mente leitora.

Além deste aspecto podemos destacar que a personagem fala com o leitor sobre o proprio
veiculo onde ela ¢ exposta. A personagem fala acerca da vida e de sua passagem, mas também
fala sobre a propria internet. Aqui, Dahmer idealiza um leitor que esta lendo na internet a tira.
Apesar de existir possibilidade técnica e mesmo temadtica para inserir esta tira em um livro ou
mesmo em um jornal de circulagdo didria, ela parece fazer muito mais sentido quando lida no
proprio suporte onde a personagem conversa com o leitor. A piada se refor¢a quando o leitor
percebe que esta fazendo aquilo que a personagem questiona, construindo-se uma cumplicidade
na producdo de significados.

O autor inclusive coloca, na figura 159, na forma do narrador onisciente, o motivo pelo
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UM MOTIVO PARAVIVER
TRANCADO NA INTERNET

UM MOTIVO PARA NAO IR AD
ZOOLOGICO

Se houvesse vida fora
da rede, teria um link
no Google sobre isto.

A empresa onde
trabalho ja esta
repleta de animais.

UM MOTIVO PARA NAO VER TV

Se for para escutar
mentiras, falo com
minha mulher,

\

Q

JOTUIOD"SOPEA] LU MMM

Figura 159. Tira 286
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha286.gif> acesso em 12/01/09

Para a personagem ndo ha vida fora da internet, ou o buscador Google, que trataremos
adiante, lhe informaria. Neste caso, Dahmer deixa claro, principalmente ao utilizar a palavra
“trancado” na legenda, que a personagem, bem como varios de seus leitores, sentem-se reféns
da tecnologia, incapazes de perceber o mundo fora das medidas de sua tela de computador.
Dahmer parece também sentir-se refém, aprisionado pela tecnologia. O autor parece acreditar
que a tecnologia, principalmente aquela relativa aos micro-computadores, €, além de alienante,
causadora de frustracdo, isolamento e soliddo. A propria nogdo de estar trancado na internet
reforga tais idéias. A propria vida fora da rede € tratada como uma mera conjectura, um boato.

A televisdo também € criticada nesta tira, j4 que o autor parece ter uma visao pessimista
do quotidiano, e uma visdo ainda pior acerca da veracidade nas informacdes veiculadas nas
emissoras televisivas. O autor parece indicar ao seu leitor que aquilo que as televisdes mostram
ndo ¢ verdade, ou que ¢ uma verdade manipulada por interesses.

Dahmer ironiza a forca dos boatos na internet, colocando personagens que acham
inclusive que a propria vida fora da internet ¢ um boato. Indo de encontro as tiras 223 e 286,
a figura 160 mostra ao leitor que muitas pessoas parecem achar que a vida fora da internet
ndo existe. E apenas mais um boato. E este boato, forjado, segundo a personagem, na propria

internet onde estao presos.

0S MALVADOS NUNCA FORAM A
UM PARQUE NUMA MANHA DE S0L

Termn um link que diz
que talvez exista vida
fora da internet.

=>Kd vc gostoso?

Provavelmente & mais
ftc com outra? :{

um destes boatos
da rede...

www.malvados.com.br
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Figura 160. Tira 204
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha204.gif> acesso em 12/01/09
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Esta tira ainda conta com o desenho de um computador e, na tela deste, uma imagem
fotografica de uma mulher semi-nua. Esta fotografia chama a atencdo tanto por estar colorida,
em contraste com o restante da tira preto-e-branco quanto pelo fato de ser uma fotografia, uma
linguagem coincidindo com a outra, transformando esta tira em um hibrido de fotografia e
quadrinhos.

A funcdo da cor em uma tira preto-e-branco ja foi discutida neste trabalho, cabendo
agora salientar ndo apenas a for¢a da cor, mas também a das formas. Ja que os desenhos sdo
relativamente abstratos a ponto de ndo haver uma defini¢do sobre o que sdo as personagens,
como o proprio Dahmer (2008) explica, percebemos a for¢a da fotografia. Uma vez que esta
contrasta com os desenhos e, mostrando uma mulher semi-nua, faz a piada acontecer gracas
a compreensdo do leitor acerca ndo s6 do que ¢ uma mulher semi-nua na rede como também,
como ja dissemos, da imensa propor¢ao de pornografia na rede, constatando que, no mundo
habitado por pessoas como as que Dahmer representa, ndo ha necessidade da vida fora da
rede.

Ha também certa ambiguidade na legenda inserida pelo narrador onisciente e os
dizeres das personagens. O narrador sabe que ha um mundo fora da internet. Os Malvados
presumem ser este apenas mais um boato. A comparagdo entre um dia de sol em um parque e
uma fotografia de uma mulher semi-nua também ¢ relevante no momento em que parece haver
uma dicotomia entre natureza e tecnologia, entre o que € real e palpavel e o que € virtual e existe
apenas digitalmente. A propria idéia do que € “real” também estd presente na tira, ja que para as
personagens, “real” é o que existe dentro da rede mundial de computadores, € 0o mundo externo,
apenas um boato.

A internet ¢ apresentada nos quadrinhos de Dahmer como grande redutora de tempo
dos individuos, que parecem conectados a ela durante mais tempo do que o necessario. Dahmer
constrdi varios exemplos da internet como uma midia castradora, mas também como grande
valvula de escape das frustracdes quotidianas, verdadeira fuga dos problemas corriqueiros,

como vemos na figura 161

1) O QUE E A INTERNET 2) PARA QUE SERVE A REDE 3) UM MOTIVO PARA USA-LA
) _ ) Vocés queriam o qué?
E um sistema avancado de Para deixar nossas vidas Que eu ficasse em casa
troca de fotos de dupla mais vazias, como tudo o conversando com 0s meus
penetracao. que inventamos. filhos e amando minha

JOTUIO2"SOPEA] LU AAMM

Figura 161. Tira 270
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha270.gif> acesso em 12/01/09
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Percebemos aqui varias questdes. Primeiramente, a visdo dainternetligadaa pornografia®®.
Na visdo de Dahmer, os aparatos tecnoldgicos acabam por tornar as vidas dos individuos sem
sentido, com uma sobrecarga de dispositivos com os quais temos que conviver, como Bauman
(2001) j& havia anunciado.

No altimo quadrinho percebemos a valvula de escape ja mencionada. Aqui a personagem
explica ao leitor que tem esposa e filhos, porém nao deseja compartilhar sua vida com eles,
sendo este o principal motivo para utilizar a internet. E um quadrinho ambiguo, ja que o autor
joga para o leitor o juizo de valor sobre a questdo de ficar ou ndo com a familia, a0 mesmo
tempo que aponta a facilidade com que a tecnologia afasta as pessoas das coisas simples e
Obvias, tais como sua esposa e filhos, podendo fazer com que os leitores possam refletir acerca
de suas proprias escolhas.

Reitera-se a idéia da internet como forma de manter-se afastado dos problemas e pessoas
do quotidiano. A internet e suas janelas podem ser mais atrativas e interessantes que o convivio
social e familiar. Esta critica pode ser compreendida tanto pelos leitores que, naquele momento,
estdo utilizando a internet como uma brecha para escapar dos demais aspectos da vida, quanto
por aqueles leitores que véem este tipo de comportamento em colegas ou familiares, uma vez
que esta anomia social parece estar presente em toda sociedade, como apontado por Bauman
(2001).

Essa anomia também tem uma faceta que Dahmer explora na figura 162. Uma vez
que uma parcela da populagdo usudria da internet sabe que as informagdes na rede podem
ser desencontradas ou mesmo falsas, o pai da personagem na tira usa essa inconstancia de

informagdes para passar uma mensagem errada ao seu filho.

=
. s
. Pai, e verdade que os . . -
Pai, teve QE"C’E;E'ID palestinos explodem bombas | € E_?;’t:rﬁntg;ﬁirgz
_/ em Ruanda _/ Presas ao proprio corpo? E _ tartarugas?
Claro que néo, filho. Nada, filho. Nao, filho. As tartarugas
Isto & boato da Isto so acontece é que tentam nos
internet. em filmes. T: matar.
,) (<F E P

3

Figura 162. Tira 349
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha349.gif> acesso em 12/01/09

Como o leitor percebe no primeiro quadrinho, muito provavelmente o filho esta
perguntando acerca de tdpicos oriundos da internet. Dahmer novamente se vale do processo
de conclusao explicitado por McCloud (2005). Nos dois quadrinhos finais o leitor s6 percebe
que a voz do filho esta falando coisas relativas a internet porque no primeiro quadro isto ficou

explicito pelo pai. A partir dai, como j& explicamos a partir de Carrier (2000), o leitor consegue

26 Este dado ¢ corroborado pelo livro de Tancer (2009), que explica existir pesquisas que apontam o uso
de 40% da internet apenas para a industria pornografica.
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compreender o segundo e o terceiro quadrinhos gragas ao primeiro.

Dahmer percebe ai uma chance de questionar a construcao das noticias e das informagoes
das midias de massa, bem como os processos de divulgagcdo e edi¢do dessas informagdes.
A partir do momento que nada é necessariamente real na internet, tudo pode ser mentira e,
isto posto, pode-se argumentar qualquer coisa a partir da nega¢do das informagdes vindas da
internet. Desta forma forma-se a piada no Gltimo quadrinho: sdo as tartarugas que tentam matar
os humanos, diz o pai contrariando o que a internet nos diz, criando nova ironia para mostrar a
trama tecida entre o real e o virtual.

Dahmer denuncia a falsidade e o crime de plagio na internet, fazendo piada com estas
caracteristicas. Na figura 163, vemos uma personagem escrevendo um texto seu e assinando
como o escritor portugués José Saramago, ou seja, praticando o crime de falsidade ideologica.

E a outra personagem plagiando o falsario, achando que ¢ Saramago.

A ERA DAS INCERTEZAS

Fiz um belo texto sobre
cultura e educagao. Vou botar
na internet, assinado
pelo Saramago.

OER

A
Figura 163. Tira 568
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha568.gif> acesso em 12/01/09

Otimo este texto do
Saramago. Vou repassa-lo
assinado com meu nome.

C

www.malvados.com.br
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Ambas as personagens agem criminosamente, roubando no primeiro caso o nome € a
notoriedade de um grande e conhecido escritor e no segundo caso a produgao literaria de um
suposto grande escritor.

As personagens nao sao apresentadas como criminosas, € sim como pessoas comuns?’, e
a quantidade de falsificacdes ¢ tdo grande, que Dahmer, através do narrador, sublinha a grande
quantidade de falsificacdes, e indica estarmos vivendo uma era de incertezas. Incertezas acerca
das identidades, como salientado por Hall (2006), mas também incertezas sobre quem somos e
quem ¢ o outro. Quando ndo se pode confiar em nenhum texto oriundo da internet, assim como
ndo podemos confiar nas pessoas que ali estdo, ou melhor, nas pessoas que dizem estar ali, tal
qual a figura 164, onde percebemos que a personagem mente sobre suas formas para parecer ao

outro mais bonita.

27 Como o leitor sabe, este tipo de falsidade estd presente em varios textos, fotos, documentos e perfis de
usuarios que circulam pela internet, como salientam Cotrin e Oliveira (2009). E ha tanta falsidade cometida por
pessoas comuns, ndo criminosas, porque, ainda segundo Cotrin e Oliveira (2009), muitos destes usuarios ndo
acreditam estar praticando o crime previsto no artigo 299 do codigo penal brasileiro. Parece que tais individuos
simplesmente partem da premissa que, se esta na internet, ¢ publico e, portanto, pode ser usado como e quando
qualquer individuo desejar. Nao ha, conforme os autores do artigo, inten¢do de dolo em varios dos individuos
que se apropriam de identidades falsas na grande rede.
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0S MALVADOS TAMBEM MARCAM
ENCONTROS AMDROSOS PELD ICO Mas quando nos .
encontramos, ela era Diga Togo, comeu ou
Ela falou que era mais feia que minha ndao comeu?
igual a Ellen Roche, alma, sé vendo.

Fiquei jogando
“» Doom com ela.

s0 que mais gostosa.

"SOPEA|2LU MMM

Figura 164. Tira 162
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal62.gif> acesso em 12/01/09

Dahmer trabalha com as formas de sociabilidade possibilitadas pela internet. Na visao
de Bauman (2001), as pessoas necessitam ser melhores do que sdo, pois a sociedade as impde
este compromisso. H4 o medo do olhar do outro, como o Pandptico de Foucault, que Torres
(2010) define:

O dispositivo panoptico, descrito por Michel Foucault em Vigiar e Punir, constitui
uma ‘maquina’, idealizada por Bentham no século XVIII, cuja arquitetura ¢ formada
por uma torre central e uma construgdo circular periférica. Nesta se encontram
individuos a serem vigiados — prisioneiros, loucos, escolares, trabalhadores, isolados
em células, formando “uma cole¢do de individualidades separadas” — enquanto
naquela se encontram os vigias. As salas da construg@o periférica sdo determinadas
por janelas externas (por onde entra a luz) e por janelas internas (frente a torre central).
E ¢ justamente essa a eficiéncia do dispositivo pandptico: “ver sem ser visto™; a torre
¢é possivel ver tudo o que acontece no prédio externo, ao passo que este nem sabe se &,
ou ndo, vigiado. “A visibilidade ¢ uma armadilha”.

As conseqiiéncias sdo imediatas: separados pelas paredes — cada um em sua célula —
os individuos s@o analisados individualmente. Ja a possibilidade de serem vigiados
a todo instante incita um sentimento de auto-regulamentacgdo. Ou seja, o individuo
constrdi (ou assimila) uma série de condutas que permanecem dentro de um limite
aceitavel — o bom senso ndo ¢ transgredido. Nas palavras do autor, o dispositivo induz
“um estado consciente ¢ permanente de visibilidade que assegura o funcionamento
automatico do poder”, com um objetivo inicial, base representativa do panoptismo:
disciplinar.

Como podemos perceber nos demais quadrinhos, a forma fisica da personagem
direcionou os eventos que se sucederam na piada, ou seja, como era feia, ficou apenas jogando
videogame.

As personagens haviam se conhecido e marcado encontro pelo antigo software de
comunicag¢do instantanea, que, no momento de escrita da tira, aparentemente ainda nao possuia
a funcdo de inser¢do de fotografias. A personagem que se diz bonita vale-se da ignorancia do
seu interlocutor.

Como na internet, na visdo de Dahmer, nada ¢ necessariamente o que parece ser, temos

a figura 165.
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E OS TARADOS,
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Figura 165. Tira 747
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha747.gif> acesso em 12/01/09

Aqui, valendo-se da idéia de mascaras também ja utilizada por Spiegelman, Dahmer
especula, graficamente, que uma pessoa franzina ndo pode ser um astronauta, a0 mesmo
tempo que uma gorda ndo pode ser atleta. Dahmer aqui brinca com o suporte, fazendo o
leitor compreender que na internet se pode assumir ou inventar outros papéis sociais, outras
personalidades, atravessando fronteiras da fantasia e darealidade. Aparentemente estas mascaras
sdo utilizadas pelas personagens em programas de comunicacdo instantanea, ou websites de
redes sociais, ou seja, locais virtuais para se conhecer pessoas. Ao mesmo tempo que héd o
desenho e o didlogo, ha novamente o narrador onisciente, explicando ao leitor que nada € o que
parece ser em uma relacdo mediada pela internet.

Explorando a linguagem das histdrias em quadrinhos, no segundo e terceiro requadros o
autor mostra individuos em rela¢des sexuais ndo convencionais. Para o leitor mais acostumado
a internet, a0 mesmo tempo que também ¢ acostumado com a gramatica dos quadrinhos,
Dahmer explica que o que se vé é uma coisa e o que se 1€ nos baldes das personagens ¢é outra.
Temos um didlogo mediado pelo computador, logo, as pessoas no segundo quadrinho ndo estao
fisicamente juntas, apenas virtualmente. E a linguagem dos quadrinhos que possibilita esta
diferencga entre didlogo das personagens, texto do narrador onisciente e imagens no requadro
serem diferentes e, em alguns casos, opostas. Os desenhos representam o ambiente virtual e os
dialogos representam as pessoas na frente de seus computadores.

A propria idéia da utilizagdo do quadro Li¢do de anatomia, que o artista Rembrandt
pintou em 1632, ja da nocdo ao leitor de que Dahmer est4 disposto a “dissecar” a internet, tal
como o quadro barroco faz com um corpo de um ser humano. Sugere-se observar o que 0s
olhos comuns ndo observam, perceber o que ¢ impossivel a olho nu, revelar o que as pessoas
anteriormente eram impedidas de saber. Dahmer parece querer dizer ao seu leitor que ird abrir
a internet e descobrir cada um de seus pedagos internos.

O leitor aqui, como na obra barroca, torna-se cumplice da dissecacdo, vindo a saber
coisas que pessoas normais nao saberiam se nao lessem a tira. O leitor € levado ao mais intimo
da internet, aquilo que Benjamin (1994) ja havia destacado em sua obra no que tange a relacao

entre pintor e cinegrafista. Benjamin (1994) faz a comparacdo entre um cirurgido, que mexe
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literalmente com as entranhas do individuo e o curandeiro, que apenas faz ritos sem penetrar
no corpo do individuo doente, curando-o por meio de magia e rituais. Neste caso, “Licao de
anatomia” faz de Dahmer um cirurgido, pois metaforicamente cabe a ele mexer com as entranhas
da internet.

Do ponto de vista estilistico, podemos dizer que o recurso de utilizar uma fotografia ou
imagem cléssica ndo ¢ nova, sendo muito utilizada tanto pelos quadrinistas da Métal Hurlant
européia quanto pelos comix underground norte-americanos e até mesmo por artistas nacionais
como Angeli e Laerte.

O uso de metaforas também ¢ explorado por Dahmer na figura 166, onde, como na
figura anterior, percebemos que ambas as personagens estdo em suas casas, porém seus alter
egos digitais mostram outras formas, oriundas possivelmente da imaginacao das personagens.
O autor indaga o leitor acerca do suporte, ao fazer, no ultimo quadro, a sereia afogar-se gracas
a perda de conex@o com a internet. Ao mesmo tempo que o barco afunda com a queda da
conexao, a sereia também se perde, ja que o contato entre os dois dificilmente se restabelecera
sem um maior conhecimento mutuo, dai o apelo da sereia que pede o nimero do mensageiro
eletronico da personagem Malvada.

SEXO FACIL PELA INTERNET

A conexdo i3 era...

Sou magra, inteligente ]
Ei, como pode

e tarada, e voce?

U"’l'i'ﬁdiem'a urga sereia

nao saber .
Sera que nadar? Espere, deixe
& homem? S o seu nlmero

www.malvados.com.br

Figura 166. Tira 431
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha431.gif> acesso em 12/01/09

Como sereia ¢ um dos adjetivos utilizados para tratar uma mulher bonita (ou magra,
inteligente e tarada), a que se afoga provavelmente ¢ o oposto do que afirma, assim como “loiro,
rico, dotado”. A brincadeira da sereia que ndo sabe nadar e a metafora do barco afundando
desconstroi os esteredtipos e evidencia os ténues lacos de sociabilidade estabelecidos pelas
conexdes em rede.

Entretanto, cabe ao leitor também imaginar ou perceber que isto na realidade ndo
importa no mundo virtual. Lemos (2008), explica que com as novas possibilidades de interagao,
as pessoas podem fazer-se passar por outras, ou construir para si uma persona digital, em sua
visdo, melhor do que a realidade imposta.

Turkle (1997, p.13), mostra o depoimento do usuario Doug, que imprime sua visdo da

vida no ciberespaco:
Consigo desdobrar a minha mente. Estou ficando perito nisso. Me vejo como duas,
trés ou mais pessoas. E limito-me a ligar uma parte da minha mente e depois outra,
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a medida que viajo de janela em janela. Estou tendo uma discussdo qualquer numa
das janelas e tento paquerar uma garota numa outra janela e, numa terceira, pode
estar correndo uma folha de calculo ou outra coisa técnica para a universidade... e de
repente recebo uma mensagem em tempo real e calculo que isso seja a vida real. E so
mais uma janela.

Os usuarios da internet podem, entdo, criar personagens para si proprios. A satira de
Dahmer e o consequente entendimento do leitor da tira demonstram essa caracteristica.

Mas Dahmer ndo faz uso da linguagem dos quadrinhos apenas para satirizar personagens
e pessoas do mundo virtual. Ele também o faz em relagao ao proprio suporte e suas ferramentas,

como na figura 167 onde hé a piada em cima do conceito de um e-mail com virus.

PRIMEIRO ANO DE INTERNET .E
E Eram trés
@ < Vou abrir alguns. 8 ik
Se fosse perigoso, 1]
W | ’”‘Eﬂ?ﬁéﬁ”&‘; 0 gOverno nao % dentro de um
‘fé ! i ' deixaria circular. & ] arquivo Notou
esta chuvinha o anexo. :
de e-mails alguém
- E estranho
0 em seu
E site esta
. semana?
é \I‘-.‘

Figura 167. Tira 498
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha498.gif> acesso em 12/01/09

Nesta tira Dahmer diverte seu leitor novamente em relacdo a metafora do suporte. Na
historia, a personagem abre um website ¢ se vé cheio de e-mails. Podemos perceber que o
proprio website ¢ retratado como uma pequena casa. Gragas a gramatica dos quadrinhos, o
leitor percebe que ¢ ainda um pequeno local na internet. A caixa de correio ao lado e a cerca
acabam por estereotipar a tipica casa do interior do Brasil ou na periferia das grandes cidades.

A associacdo das cartas flutuando em dire¢do a caixa de correio dd materialidade ao
mundo virtual e, no ultimo quadro, os virus s3o materializados atingindo a propria personagem,
também virtual. A piada s6 se completa quando todos os envolvidos, Dahmer e leitor, conhecem
a pratica maliciosa de envio de e-mails com arquivos danosos aos websites por meio de anexos
nestes e-mails. Esta tira perderia parte de sua graga caso fosse publicada em um meio impresso.
Ainda que possivelmente o leitor de um grande jornal como os que Dahmer publica suas tiras ja
tenha tido problemas com e-mails e com virus, a associacao direta da-se também porque, como
ja foi visto, o leitor pode ter recebido esta propria tira como um anexo de um e-mail. Neste caso,
a metalinguagem fica ainda mais evidente e a piada ganha ainda mais forca e representatividade,
afinal, a0 mesmo tempo que o anexo era apenas a tira de Dahmer, poderia também ser um
arquivo prejudicial. E o leitor ambientado ao universo dos e-mails sabe disso e diverte-se gragas
a identificagdo com a personagem.

Dahmer mostra a malicia e as armadilhas da internet em varias de suas tiras. Entretanto,

para o autor, o criminoso nem sempre ¢ um bandido. Ele pode ser o proprio leitor, que pratica
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atos ilicitos parecendo ndo se importar com isto. Dahmer deixa claro que existem criminosos,

mas que pessoas comuns também podem ser piratas, como na figura 168.

NO INICI0, A INTERNET ERA FOTOS, TEXTOS, IDEIAS: TUDO ERA MUITOS PERAMBULAVAM PELA
0 LAR DE JOVENS SAQUEADORES| | PLAGIADO PELOS OPORTUNISTAS REDE DESTRUINDO SITES

Menos uma pagina
de culto ao corpg

Gostei desta folo.
\Viou colocar 0 nome
do meu site nela.*

Acabo de roubar
a senha ge
um wowo!

www.malvadbs.com.br

FATERADO E ROUBADD DE ARNALDOD BRANCO

Figura 168. Tira 408
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha408.gif> acesso em 12/01/09

Nesta tira, cuja legenda do narrador informa o espaco temporal, j& estudado aqui com
Cirne (1975), Cagnin (1975) e Ramos (2009), diz que no inicio da internet os pequenos meliantes
apoderaram-se da internet. Ja no segundo quadrinho ha a mais forte critica, mostrando ao leitor
que possivelmente ele também j4 tenha feito algo semelhante ao usar indevidamente fotos,
textos ou idéias. O proprio asterisco metalinguistico diz que Dahmer roubou e alterou o texto
do colega cartunista Arnaldo Branco.

E importante salientar também que em nenhum momento Dahmer escreve que estes
meliantes sdo piratas. Esta conclusdo dé-se por meio do desenho da bandeira com a caveira,
eternizada, de acordo com Borgo, Hessel & Forlani (2009), como simbolo pirata principalmente
gracas a filmes de Errol Flynn e Donald Fairbanks a partir da década de 1920. Também fica
evidente ao leitor tratar-se de um navio gracas a cerca da cadeira de observador no mastro da
embarcacao pirata.

Esta metafora também coloca outros valores, tais como aqueles propagados pelos
ja citados filmes, como foragidos temidos que exploram um mar de aventuras, pilhando e
escondendo tesouros ao longo de suas vidas. O pirata atual também pode ser visto como um
aventureiro em busca de novas e desbravadas terras virtuais.

Na tira 169 Dahmer aponta os efeitos negativos das invengdes.
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MALVADOS E AS GRANDES INVENCOES DO HOMVIEM

1. ARODA

2. PENICILINA

3. INTERNET

Ficou bom, agora
& 5o botar uma
metralhadora em

E um milagre
para a industria
de remédios.

Vai servir para aproximar
as pessoas, mantendo-as
isoladas.

[ dma,

7

www.malvados.com.br

Figura 169. Tira 521
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha521.gif> acesso em 12/01/09

No primeiro quadrinho, vemos a critica a inven¢do do transporte. O que deveria ser
uma forma de levar o individuo de um ponto a outro converte-se em mais uma forma de matar
seu inimigo. J& no segundo, percebemos que as invengdes responsaveis por salvar vidas ¢
utilizada por grandes empresas farmacéuticas, que mais importam-se com seu lucro do que com
0 bem-estar da populagdo mundial. No ultimo dos quadrinhos, percebemos que a mais nova
das invengdes, a internet, que deveria ligar as pessoas, estd mantendo estas mesmas pessoas
isoladas.

As invengoes acabam por mudar as formas de interagdo entre as pessoas, modificando
formas de convivio e interferindo na vida dos individuos. Dahmer aponta aqui a ingeréncia e
a for¢a com que as invengdes podem mudar o quotidiano das pessoas. E a critica ¢ formada
quando o leitor percebe que nem sempre esta interferéncia ¢ benéfica.

A internet ¢ uma das melhores e mais rapidas formas de comunicagdo e, de acordo
com Lemos (2008), revolucionou a maneira como as pessoas se comunicam. Para este autor,
com a internet passa-se do Computador Pessoal (PC) para o Computador Coletivo (CC) cuja
base ¢ forjada para a comunicacdo e a colaboragdo. Porém, grupos de individuos acreditam
que esta comunicagdo eficiente acaba afastando as pessoas do convivio pessoal, mantendo-as
isoladas em suas casas. Dahmer faz rir e refletir no Gltimo quadro da sua tirinha justamente
ao fazer o leitor pensar se ndo esta isolado de seus amigos gracas a internet, que promove
uma grande interagdo mediada entre eles, mas que ndo promove o contato interpessoal. Ainda
que, como salienta Schittine (2004), o distanciamento fisico possa encorajar a revelacdo de
segredos intimos e promover relagdes também bastante intimas, had uma parcela da sociedade
que sustenta que a internet esta promovendo um isolamento entre os individuos. Dahmer parece
alinhado a este discurso.

O discurso da alienacdo esta bem proximo a idéia de que o computador, ou a internet,
¢ 0 bem mais precioso do individuo. Superior inclusive as suas relagdes intimas, tais como o

casamento ou o relacionamento interpessoal, como podemos ver na figura 170
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Puta merda, Internet, internet, A Heleninha  pegioguei
(| | Helena. Esqueci a internet! Um dia vocé tera nao vem? RS
internet em casa... que escolher entre mim e a
maldita internet, Waldecir!

Figura 170. Tira 1232
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal232.gif> acesso em 12/01/09

A rede mundial de computadores, para Dahmer, acaba por isolar os individuos, tornando-
0s mais proximos de seus pares virtuais do que dos reais, como ja nos lembra Schittine (2004). Os
estereotipos, ja apontados por Cagnin (1975) e Eisner (2001) refor¢am a posi¢ao da personagem,
deixando claro, com a displicéncia apresentada no ultimo quadrinho, em comparacdo com a
preocupagdo do primeiro, que a coisa mais importante ¢ efetivamente a internet. E a possivel
esposa da personagem ¢ apenas parte incidental de sua vida. Tao efémera e inutil que “desloga-
la” parece ser uma alternativa simples e nem um pouco dolorosa para a personagem. Dolorosa
¢ a dificuldade de estar sem a internet.

Outra caracteristica que podemos destacar nas imagens do tltimo quadrinho é a maneira
como a internet ¢ visualmente representada, como um pequeno dispositivo, possivelmente
similar a um telefone celular ou um PDA (Personal Digital Assistant).

Dahmer parece ja enxergar a internet ubiqua, que estd presente nos mais diferentes
dispositivos, independente do tamanho e da sua forma. Percebemos também que Dahmer nao
usou, na fala da personagem no primeiro quadrinho, a palavra computador. O autor percebe
a internet como algo desvinculado a figura do computador. A internet, nesta tirinha, esta
posicionada como algo além do dispositivo em que ela se encerra. A internet parece ser vista
como a forma de comunicacio, ndo como um dispositivo que permite esta comunicagao.

Neste caso, a internet atua como mediadora entre pessoas, ¢ Dahmer a visualiza como
uma comunicagdo etérea, onde qualquer dispositivo pode servir também como mediador entre
humano e internet. O que a internet parece ndo mediar, ndo parece importante a personagem.
Ainda que, de acordo com Martin-Barbero (1997) toda comunicagao ¢ mediada necessariamente
pela cultura e pelos individuos, na tira o leitor pode perceber claramente que o que importa é
o dispositivo, haja vista que existem no ultimo quadrinho duas personagens, lado a lado, que
estdo focadas apenas em seus pequenos aparelhos. Aquilo que ndo possui ligacdo com este
dispositivo ndo ¢ tdo caro a personagem.

A proépria internet, entdo, acaba tornando-se produto de consumo importantissimo a
sociedade retratada por Dahmer. Sua presenca e ubiquidade acabam forjando lagos com grande

parcela da populacao retratada pelo autor.
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No outro espectro do bindmio produg¢ao/consumo, temos a presenca daqueles que criam
os sistemas e as paginas e tornam a internet um ambiente agradavel de se navegar e explorar, tal
como fala Ercilia (2001).

5.2 PROFISSIONAIS DE INTERNET

Como ja vimos anteriormente neste trabalho, muitas vezes a primeira apresentagao aos
webcomics ¢ feita por meio de um e-mail que chega na caixa postal eletronica do leitor, € muitas
vezes no ambiente de trabalho. Com a proliferacao da internet, podemos dizer que ha mais
individuos trabalhando com este meio comunicacional, fazendo com que Dahmer utilizasse sua
verve coOmica para fazer piada com estes profissionais, gerando uma identificagao tanto para os
profissionais em si quanto para as demais pessoas que conhecem colegas que trabalham nesta
area.

Uma das profissdes que Dahmer critica sdo os webdesigners, profissionais que trabalham
criando paginas e websites para a internet.

Na final da década de 1990, este era um profissional extremamente requisitado, segundo
Memoria (2005), pois poucas pessoas conseguiam trabalhar com a ja explicada linguagem
HTML e seus aderecos. Na metade da década de 2000, este profissional ja era considerado, por
Memoria (2005, p.8) , morto:

Lembra daquela figura que assinava o rodapé de todos os sites, 14 no inicio da internet
comercial, por voltade 1995? Pois é, ndo sei se vocé conhecia esse rapaz, mas sinto dizer
que ele morreu. Foi enterrado no cemitério junto com seu primo Amadorismo(...)

A explicagdo de Memoria (2005) para a derrocada deste profissional era o amadorismo.
Adiante em seu livro, o autor explica que o que morreu nao foi o webdesigner, e sim a maneira
amadoristica com que este segmento de mercado era tratado. Este viés amador, que gerava
profissionais que haviam descoberto como programar no modelo de tentativa e erro, propiciando
a qualquer um, sem qualquer estudo, a possibilidade de ser produtor de websites ¢ uma das

criticas de Dahmer, como podemos ver na figura 171:

GENTE QUE EU ODEIO: 2) SOCIALISTAS DA CLASSE 3) GERENTES DO DEPARTAMENTO
1) CHATOS TECNOLOGICOS MEDIA NO BOTEQUIM FINANCEIRO...
Assim como todo E preciso olhar a Temos um déficit de dois
mundo, também sou conjuntura do partido para

pontos percentuais.
Teremos que cortar
pessoal.

webdesigner. entender a problematica.
L

/SOPEA|EW MMM

Figura 171. Tira 221
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha221.gif> acesso em 12/01/09
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Ha também uma critica a sociedade em geral, bem como uma critica aos discursos
sobre a importancia e for¢a da tecnologia. Ainda ha a preocupacdo de Dahmer em criticar a
conjuntura social e a economia. O que ele nos aponta ¢ que o “chato tecnologico” representado
pela personagem que diz-se webdesigner ¢ apenas mais uma face visivel do individualismo
caracteristico da sociedade capitalista.

Nesta tira, ja no primeiro quadrinho fica evidenciada a qualidade amadoristica
salientada por Memoria (2005). Como a personagem diz: “Assim como todo mundo, também
sou webdesigner”, ou seja, qualquer pessoa poderia converter-se neste tipo de profissional.

Esta caracteristica ¢ deveras interessante, e a critica de Dahmer também, uma vez que
¢ também uma auto-critica, ja que em seu blog o autor explica que foi ele mesmo quem fez
seu website. Assim, como a personagem, € como “todo mundo”, Dahmer também atua como
webdesigner de seu proprio espago virtual. O artista inclusive utiliza sua falta de conhecimento
mais especifico para gerar novas formas de intera¢do entre leitor e tirinha, dando ao leitor
multiplas formas de navegagao no website.

Mas hé outra caracteristica, além do amadorismo, muito presente nos webdesigners
olhados por Dahmer. Para o artista, parece haver uma classe de profissionais pobres e que,
portanto, maculam seu trabalho e esfor¢o pedindo uma quantidade minima de dinheiro. Isso

porque, como percebemos na figura 172, este profissional estd competindo com o amador,

gerando uma disputa injusta do ponto de vista capitalista.

RELATORIO MALVADOS: VITIMAS DA MODERNIDADE

ASCENSORISTA DESEMPREGADO

ARTISTA PLASTICO ESFOMEADO

WEBDESIGNER POBRE

Todos vivern de apertar
botdes e s0 eu vou
para a rua.

Vou comer esta tela
com o que sobrou de
margarina.

\ou fazer um site
baratinho para vocé.

J

Meu sobrinho
fara de graca.

AV

www.malvados.com.br

Figura 172. Tira 389
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha389.gif> acesso em 12/01/09

H4é uma clara referéncia também a mao-de-obra que ¢ substituida pela maquina. Como
diz o autor da tira na voz de sua personagem, “todos vivem de apertar botdes”. E o artista acaba
por morrer de fome, em uma sociedade onde a hierarquia ¢ determinada nao pelas caracteristicas
criativas ou técnicas dos individuos, mas sim pela capacidade de saber qual botdo apertar nas
maquinas.

Ha também o questionamento do papel da arte neste novo momento que estamos
vivendo, colocado pelo autor como “modernidade”. A facilidade de se produzir imagens pode
ser confundida com a facilidade de se produzir arte. A imagem técnica parece ser o tipo de arte

dominante na “modernidade” de Dahmer. Como afirma Machado (1997), as “imagens técnicas”
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designam em geral uma classe de fenomenos audiovisuais em que a palavra “técnica” de alguma
forma ofusca a palavra “imagem”. O papel da maquina ou outro mediador técnico se torna tao
determinante que pode por vezes eclipsar ou mesmo substituir o trabalho de concepgdo de
imagens por parte do sujeito criador. Como a idéia que o “computador faz tudo”, retirando
o artista da concep¢do da peca, a0 mesmo tempo que dd autonomia maior a determinados
profissionais que desenvolvem algum tipo de arte que envolva substancialmente a maquina,
tal qual os webdesigners. H4 também uma auto-critica, uma vez que Dahmer também ¢ artista
plastico, que pode ser visto como um “artista plastico esfomeado”.

Tao esfomeado quanto o “webdesigner pobre”, Dahmer explicita em sua tira a idéia
corrente de que qualquer jovem consegue produzir um website, € que ndo ¢ necessario
um profissional para realizar este trabalho, deslocando assim os espacos e o valor dos
profissionais.

O desenho de Dahmer também torna a piada mais engragada, j& que a Unica coisa
colorida na tira s3o os oculos da personagem no Ultimo quadrinho. Assim, Dahmer cria um
esteredtipo para o webdesigner, que podemos ver também na figura 173, onde o autor insere os
dizeres “A angustia de um indie”, ironizando o visual, 0 modismo, as aparéncias, os discursos

sobre exclusividade, a0 mesmo tempo em que brinca com a idéia da massificagdo das marcas.

A ANGUSTIA DE UM INDIE

Usava este oculos para
ser diferente e agora

todo mundo term um. Olha la outro cara

COM 8 MEesmo Casaco
Adidas que eu tenho...

7

WEBDESIGNER '-'

www.malvados.com.br

Figura 173. Tira 268
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha268.gif> acesso em 12/01/09

Um indie, abreviagdo de “independent” ¢ mais uma das facetas da identidade cultural
global. Hall (2006) explica que o individuo pode, gracas aos bens de consumo, criar sua
identidade em qualquer parte do mundo, tal como Gordon (2002) j& havia explicado. Para Hall
(2000),

Quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos, lugares
e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos sistemas de
comunicag¢do globalmente interligados, mais as identidades se tornam desvinculadas
- desalojadas - de tempos, lugares, histdrias e tradi¢des especificos e parecem ‘flutuar
livremente’. Somos confrontados por uma gama de diferentes identidades (cada qual
nos fazendo apelos, ou melhor, fazendo apelos a diferentes partes de nds), dentre
as quais parece possivel fazer uma escolha. Foi a difusdo do consumismo, seja
como realidade, seja como sonho, que contribuiu para este efeito de “supermercado
cultural”.
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Assim, Dahmer a0 mesmo tempo critica os webdesigners e sua profissdo, relativiza
também a propria identidade cultural destes que trabalham com Layouts de paginas web, e o
desenho do 6culos em ambas as tiras ¢ o elemento grafico que reforca estas criticas.

Ha, porém, outro tipo de profissional que Dahmer critica na internet: aqueles que
utilizam-se da internet ilicitamente para obter ganhos proprios. Na figura 174 vemos a presenca
de um spammer, que foi preso e estd a espera de um bom advogado.

II.E“EH CONHECE UM BOM ADVOGADO? Eles acharam os dedos
e o cortador de unha.

Termnos que ser perdoados. .
Foi um bem para a Este eu sei que nunca mais .a Iremos apodrecer na jaula.

humanidade. envia um dnico spam.

) Em alguns momentos
“» senti até prazer.

Figura 174. Tira 193
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha193.gif> acesso em 12/01/09

O spam esta normalmente associado ao abuso por parte das empresas ou individuos das
ferramentas de correio eletronico. Uma vez que ¢ extremamente barato (praticamente de graca)
o envio de mensagens pela rede internet, ha varios aplicativos que disparam as mensagens para
milhares de enderecos de e-mails, e varias pessoas e empresas valem-se deste recurso para a
divulgacdo de seus produtos ou servigos.

Atualmente ¢ enorme a quantidade de empresas e pessoas que utilizam-se deste servigo
para o envio de mensagens publicitarias sem autorizagcdo ou consentimento dos usuérios. O
abuso ¢ combatido pelas autoridades sérias especializadas em marketing por e-mail ou mesmo
por invasdo de privacidade digital. Os spammers criticados por Dahmer configuraram-se
verdadeiras pragas aos usudrios de sistemas muito populares, como o Orkut ou os webmails
como Gmail, Yahoo mail ou Hotmail. E comum um usuério padrdo de webmail receber entre
15 e 50 destes spams por dia. Com uma breve conta podemos constatar que cada individuo
conectado a internet por meio de webmails recebe em média, mais de mil mensagens indesejadas
mensalmente.

O leitor percebe, no quadrinho de Dahmer, que as personagens sdo criminosas gracas
aos grilhdes existentes em seus pescogos, novamente refor¢cando a idéia de Saraceni (2003)
que diz que o leitor deve ter informagdo extra-textual para compreender a piada. Também ¢
necessario ao leitor o conhecimento do que ¢ spam. Dahmer entdo parece criar a piada para
o leitor acostumado a internet, que recebe varios spams por dia e que desejaria prender os
responsaveis por esta invasdo nao consentida ao seu e-mail.

Outra referéncia feita por Dahmer sdo os ladrdes que incitam o usudrio a deixar sua

senha e conta bancarias para uso ilicito. Na figura 175 podemos perceber o ataque ao Malvado
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prestes a se tornar vitima. Ha também nesta tira uma reflexdo ironica sobre os usos e efeitos
da tecnologia. A velocidade de funcionamento, para Dahmer, pode ser determinante para a
personagem identificar se ¢ uma pessoa inteligente e rapida ou lenta. Neste caso ha um
deslocamento da necessidade de um computador. O que deveria funcionar rapidamente para
dar maior produtividade, acaba por funcionar mais lentamente e fornecer conforto espiritual, ja
que indica a rapidez da personagem.

Além disso, questiona a qualidade dos relacionamentos virtuais, bem como a
validade destes. Ter um amigo na internet, como salientaremos em tiras posteriores, pouco
significa para Dahmer. As relagdes virtuais parecem ser, para o autor, apenas ligagdes futeis e

desencontradas.

SINTA-SE BEM COM A AJUDA
DAS TECNOLOGIAS

FAGA AMIGOS PELA INTERNET

GANHE DINHEIRO COM A WEB

O bom de ter um
computador lento e a

CAMIBAL DIZ -- AMANHA VOU TATUAR SEU
NOME EM MINHAS NADEGAS, NENEM.

HONESTO DIZ ; ME DE SUA CONTAE A
SENHA E RESOLVO ISTO PARAVOCE :)

sensacdo de que vocé
pensa rapido. L

www.malvados.com.br

Figura 175. Tira 382
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha382.gif> acesso em 12/01/09

No ultimo quadrinho, o chiste consiste na compreensdo, por parte do leitor, de que a
legenda e a frase no monitor indicam uma forma desonesta de ganhar dinheiro na internet.
Dahmer parece questionar os usos comerciais da internet, que a0 mesmo tempo que proporciona
formas de ganhar e gastar dinheiro, também proporcionam formas de roubar e ser roubado. A
personagem claramente estd sendo vitima de um possivel roubo.

Os elementos graficos e tipograficos utilizados por Dahmer para passar suas idéias
corroboram esta pretensdo. Primeiramente, a legenda, que indica algo ingénuo, e depois o texto
no monitor, que também tenta, para a personagem, parecer ingénuo, inclusive com a personagem
por trds do monitor usar o apelido “honesto” e no final da frase utilizar o sinal :) criado pelos
estudantes da Carnegie Mellon University e ja explicado na origem dos webcomics. Outro
elemento dos quadrinhos presente ¢ a flecha, que indica que o texto esta escrito no monitor.
Este tipo de apéndice, aliado ao tamanho da letra indicam ao leitor que estas frases estdo em
tamanho grande no monitor, e que foram escritas com fontes maquinicas, reforcando a presenca
do computador na historia.

Com o passar do tempo, ndo apenas profissionais (criminosos ou nao) puderam criar
suas proprias paginas e websites na internet. Os principais responsaveis por esta facilidade sdo

os blogs.
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5.3 BLOGS

Outro tema recorrente nas tiras de Dahmer € a criacdo e o uso dos blogs. Contragdo
das palavras web com log (didrio), os blogs eram em seu inicio didrios onde pessoas, em sua
maioria adolescentes, descreviam seu dia-a-dia para que as pessoas na internet pudessem ler.
Dahmer ao mesmo tempo que critica os blogs, como veremos a seguir, também ¢ usudrio desta
ferramenta. O autor possui um blog onde escreve seus textos e recebe comentarios de outros
usuarios além de gastar uma parte do seu tempo comentando nos blogs de outras pessoas.

A principal caracteristica dos blogs, segundo Schittine (2004), ¢ o fato da tela do
computador agir como um vidro opaco pelo qual as pessoas podem trocar idéias e experiéncias
sem serem vistas. O autor escreve de um “lado” desta tela e seu leitor 1€ do outro “lado”, e
ainda que possa dar sua contribui¢do, sua opinido, mesmo que contraria, nao ha o embarago
da relacdo face a face entre estes dois atores. Como estdo distantes fisicamente, os diaristas
virtuais podem expor suas intimidades para o publico, além de se comunicar com ele de alguma
maneira. Mas Schittine (2004) salienta que por mais que a intimidade seja compartilhada, ainda
existe um vidro que separa leitor de escritor: a tela opaca do computador.

Dahmer entdo, como diarista virtual, assim como seus personagens, possui a “prote¢ao”
do vidro opaco mencionado por Schittine (2004), como percebemos na figura 176, onde um

internauta imaginando o anonimato coloca a foto do ditador em um blog:

‘Rei ‘Emir Saad, o monstro de sdazanov

Julido, prepare os cavalos!
Hoje a vida de um blogueiro
valerda menos que um Peso

Malditos. Vou instalar
uma porta USBE no rabo
de cada um deles.

Traidores...Botaram na
internet minhas fotos no
sombrio carnaval de 1935.

www.malvados.com.or

Figura 176. Tira 791
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha791.gif> acesso em 12/01/09

A piada também utiliza uma das caracteristicas dos webcomics, que ¢ capacidade de
armazenamento e de facil consulta. Ao ler esta tira, o leitor pode navegar pelo menu escola da
vida e, como ja foi visto, navegar nas paginas de Emir Saad para perceber que a personagem
¢ um ditador de uma pequena republica, cruel, sanguindrio, amante da tortura e que odeia seus
suditos. Baseados nestas caracteristicas, uma pessoa so iria confrontar o Rei Emir Saad caso seu
anonimato fosse absoluto, tal qual num blog.

A sociedade aqui retratada por Dahmer parece ser conservadora, primeiramente pela

propria figura de um ditador que abusa do povo e toma suas cruéis decisoes baseadas unicamente
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em seu humor. Além disso, a propria reagdo da personagem em relacdo as suas fotos indica este
conservadorismo.

Esta caracteristica também pode ser aplicada a nossa sociedade e, principalmente, a
maneira como as informagoes sao divulgadas na rede de computadores, haja vista a facilidade
com que este tipo de foto circula pela internet. A ironia consiste ndo s6 na existéncia das
fotografias, mas também na facilidade com que estas podem ser distribuidas entre os leitores de
um blog.

Outra consideracgdo interessante ¢ a forma de xingamento que Dahmer utiliza em sua
personagem. Um xingamento que remete a algo cruel fica explicito com a idéia de instalar um
dispositivo computacional nas pessoas contrarias ao ditador. Dahmer amalgama o linguajar
chulo ao linguajar computacional. Esta referéncia s6 pode ser entendida por um leitor que
conhece um pouco da arquitetura de computadores e, portanto, sabe o que ¢ uma porta USB, e
qual sua fun¢do na maquina, ou seja, introduzir diversos equipamentos de armazenamento de
dados.

A indignagdo do Rei Emir Saad também sé ¢ explicada gracas ao jogo entre ver e ser
visto, uma vez que todos podem ver as fotos, mas ninguém pode ver a face de quem as colocou
na internet.

O mesmo acontece na figura 177, que mostra a facilidade de lidar com o anonimato,
uma vez que dificilmente o escritor da piada mostrar-se-ia tanto ao lutador de jiu-jitsu quanto a
mulher anorexica. A prote¢ao conferida pela tela do computador € o mote da tirinha e a for¢a da
critica de Dahmer. Para o autor, a forca da maquina computacional reside também na capacidade
de nao se mostrar, de isolar-se e permanecer andnimo. Ao mesmo tempo, as palavras ou atitudes
podem gerar consequéncias, que, nesta tirinha, ndo sdo medidas por quem escreve, mas sao
sentidas por aqueles que a recebem. Dahmer mostra assim a circularidade das informacgdes, ao
mesmo tempo que lemos somos lidos, € a0 mesmo tempo que criticamos somos criticados.

Ha certos efeitos nos processos comunicativos, e a facilidade de criticar parece ser
crucial para este caminhar da informag¢ao. No momento da critica, tal como nos informam Fiorin
(2006) e Faraco (2003), hd uma nova leitura, permeada tanto pela cultura e pelo repertorio do
leitor quanto da cultura dominante. A critica entdo, tanto de Dahmer para com a sociedade
quanto da personagem crianga para com os demais, parece ser mais uma faceta do caminhar da

informacgdo através de meios como os blogs e redes sociais, como veremos adiante.
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0S DIARIOS SECRETOS DE ANDRE DAHMER - CADERNO 3 - SOCIEDADE

NO INICIO DO NOVO SECULO,| [ ERAM CONSIDERADOS OS E TAMBEM, OS MAIS
0S ANONIMOS COMANDAVAM | | SERES MAIS IMPIEDOSOS DE | | CORAJOSOS
A INTERNET it iz TODA A REDE

Site de jiu-jitsu

AHOMIMD DIZ:
Fotalog de
gorda & triste.

Que blog infantil...
Vou humilhar,

Figura 177. Tira 839
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha839.gif> acesso em 12/01/09

As caracteristicas do tragco indicam ao leitor que as personagens dos dois primeiros
quadrinhos estio sofrendo com a leitura do comentéario criado pelo garoto inconsequente. A gota
de suor no lutador, bem como a gota de lagrima da mulher refor¢am aquilo que Eisner (2001)
diz a respeito dos esterotipos, ou seja, o desenhista deve esforcar-se para criar um desenho com
elementos de facil compreensao por parte do leitor. E a dor gerada pelo anonimato, representada
pelas goticulas, que também sdo facilmente reconhecidas pelos leitores gracas a gramatica
estabelecida pelos quadrinhos desde suas origens.

E importante ressaltar como o autor utiliza as personagens estereotipicas para fazer uso
de sua critica. Para Dahmer, o importante parece ser como as pessoas reagem, qual o grau de
alienagdo e passividade delas em relagdo aos discursos mididticos e suas ferramentas. Dahmer
representa as personagens sentadas na frente de um computador, quase que presas a uma
espécie de panoptico, sempre vigiadas, sempre expostas ao escrutinio da popula¢ao que habita
a internet.

O controle e a vigilancia parecem estar em todos os reconditos da internet, como Dahmer
demonstra ao fazer a seta do baldo apontar para o computador no segundo quadrinho e explicar
que a moca magérrima estd sendo chamada de gorda. H4, na personagem, a necessidade de
mostrar-se, do contrario ndo colocaria sua fotografia em um website como o fotolog, que
veremos a seguir. Ao mesmo tempo, gracas as lagrimas, percebemos que ela ndo esta preparada
para a critica que poderia surgir nos comentarios da propria ferramenta onde ela postou suas
imagens.

A relacdo de forga e de poder ¢ levemente alterada com o uso da internet, uma vez que
um estereotipico lutador de jiu-jitsu, ou seja, um homem muito forte e, portanto, poderoso em
determinados ambientes, nada pode fazer a respeito de um garotinho que, como coloca Dahmer
em sua legenda, € corajoso pois se vale do vidro opaco que, apesar de aproximar virtualmente,
separa-o do lutador por meio do anonimato.

Dahmer a todo momento dialoga tanto com a sociedade quanto com a ferramenta

midiatica, como podemos ver na imagem a seguir:
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p"E'q ueno mundo hlﬂg L€ IO - VOCE NUNCA IMAGINOU ESTA SERIE, MAS ESTAVA ESPERANDO POR ELA «

UM DIA OS RETARDADOS ESTES RETARDADOS E FOI O GRANDE VOLUME DE
GANHARAM O DIREITO DE| | TENTAVAM INFLUENCIAR INFORMAGCOES RETARDADAS
PUBLICAR NA INTERNET OUTROS RETARDADOS QUE FEZ DOS BLOGUEIROS

Escrevo sobre coisas que | | FORMADORES DE OPINIAO

nao entendo, para pessoas| | Posso deixar o enderego
incapazes de aprender. do blog, Faustao?  ~—

J Olha ai! Um
gigante da

comunicagao
brasileiral!

Sou um génio, fiz
um blog sozinho!

Figura 178. Tira 943
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha943.gif> acesso em 12/01/09

Na figura 178, Dahmer vai contra a idéia de Schittine (2004), e o blogueiro ndo mais
quer o vidro opaco do computador: quer influenciar as pessoas e, em ultima instancia, aparecer
em um dos maiores programas de televisao do Brasil.

Ha, no contraponto destas tiras, um espaco para o leitor enxergar, pensar e produzir
significado em relacdo as idéias de Dahmer, que ora parecem a favor dos blogs, ora parecem
contra, gerando uma dinamica dicotomia, onde autor muda constantemente seus valores e
questiona os do leitor, com constante mudanca de idéias e de valores acerca da ferramenta.
O leitor ¢ responsavel pela apropriacdo do contetido e pela forma como este foi passada a
ele. Os valores agregados a ferramenta, bem como aos textos nela escritos e dela oriundos
sdo apropriados de formas diferentes por diferentes culturas e individuos. Tais individuos ora
concordam, ora discordam. Nao apenas da propria ferramenta mas também da forma como esta
¢ representada pelo autor das tiras.

O blog, assim como tantas outras ferramentas online, funcionam de acordo com a
sociedade e, portanto, tém conceitos e aplicagdes fugidias, fugazes e mutantes. Dahmer parece
perceber tal flutuacdo e faz humor com elas, sempre pensando como um usudrio, que ora gosta
da ferramenta, ora odeia, ora entende, ora nao entende, ora ¢ leitor, ora ¢ escritor. Nos blogs
a relagdo produgdo/consumo ¢ utilizada a todo momento, uma vez que o leitor € escritor, tal
como Benjamin (1994) ja havia sugerido, quando falava que a distancia entre leitor e escritor
estava diminuindo gracas a popularizacdo da sessdo de cartas dos leitores nos periddicos. Para
Benjamin (1994), estes leitores convertiam-se em escritores a partir do momento em que suas
cartas eram publicadas nesta sessdo. Ao mesmo tempo, havia uma diminui¢ao do distanciamento
entre escritor e leitor. Na internet, o escritor também ¢ leitor de outros blogs ou mesmo leitor
dos comentarios que outros leitores fazem no seu texto. Torna-se o escritor, assim, uma espécie
de meta-leitor, lendo o que escreveu pelos olhos de quem o leu.

Esta capacidade de ser escritor esta intimamente ligada a propria idéia da funcionalidade
de um blog, que promete a facilidade de criagdo de um espaco para que qualquer pessoa possa
se expressar. Uma vez que o blog ¢ uma ferramenta extremamente facil para sua utilizagao,

qualquer individuo que tenha acesso a internet parece, para Dahmer, ser capaz de criar um destes
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diérios virtuais. Assim, a disparidade entre leitor e escritor fica cada vez mais fluida, como ja
estudado por Santaella (2004). A autora explica que o usudrio leitor aproxima-se do usudrio
escritor de uma forma nunca antes vista, a0 mesmo tempo que ha uma facilidade muito grande
em tornar-se produtor de textos. Muitas das barreiras entre os saberes formais também vao se
desmanchando, uma vez que a legitimagao formal ndo faz parte das premissas da internet, onde
cada pessoa tem o direito de expressar-se, entendendo ou ndo sobre o que escreve, tal qual a
personagem no segundo quadrinho, que escreve sobre coisas que ndo entende, uma vez que os
leitores também nao serdo capazes de compreender.

O principal servico de geragdo de blogs ¢ o chamado Blogger, criado, segundo Battelle
(2006) em 1999, porém sua grande influéncia comecgou a dar-se quando a empresa Google
o comprou, em fevereiro de 2003. A idéia por trds da ferramenta era oferecer uma maneira
simples de usudrios exprimirem seus pensamentos em palavras, que eram imediatamente
postadas, ou publicadas, na grande rede. Assim, ndo era necessario nenhum conhecimento
de programacdo HTML ou CSS para desenvolver um didrio online. Qualquer pessoa com o
minimo de conhecimento acerca da internet poderia servir-se das facilidades implementadas
pela ferramenta da Google e colocar seus escritos para que outras pessoas pudessem ler.

Esta facilidade apresenta-se evidente na critica de Dahmer, que no primeiro quadrinho
diz em seu enunciado que qualquer retardado tem direito de publicar na internet e, nos dizeres
da personagem deixa claro o quao fécil ¢ apropriar-se desta ferramenta para desenvolver suas
idéias textuais.

Com esta facilidade, e isto ¢ apontado por Dahmer em toda a tira, o uso irresponsavel
acaba por se alastrar, tornando, como vemos no ultimo quadro, um bl/ogueiro comunicador capaz
de chegar a um dos mais assistidos programas da televisdo brasileira, o0 Domingdo do Faustdo,
da Rede Globo. Dahmer aproxima na mesma relagdo de valor, o programa de televisdo, o blog
e seu escritor, questionando a utilidade dos mesmos.

Ha, porém, uma espécie de metalinguagem quando esta possibilidade de expressao,
criticada por Dahmer na tira, também ¢ utilizada pelo autor, que em seu blog www.malvados.
blogger.com nada mais faz do que colocar seus textos (correlatos ou ndo aos seus quadrinhos)
para que a comunidade existente na internet leia.

Assim, o autor além de fazer graga com pessoas que usam e Iéem blogs também faz uma
auto-critica, mostrando como tais ferramentas influenciam e sdo influenciadas pela sociedade.
Ele, autor, ¢ também leitor e ¢ produtor de significados em ambos estes sentidos, bem como
seus leitores. A propria idéia do blog foi incorporada na lista de atividades de Dahmer algum
tempo depois das tiras, uma vez que as tiras, como ja foi dito, iniciaram-se em 2001 e o blog
apenas em 2004.

O diério de Dahmer, entdo, ndo faz ou faz muito pouca mengdo a sua vida pessoal,
preferindo o autor colocar textos sobre colegas artistas ou fatos de seu quotidiano. Neste
quesito, podemos destacar, como faz Carvalho (2001), a diferenga existente nos didrios online.

Até 1994, quando os primeiros didrios (ainda programados em HTML) comegaram a surgir, o
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conceito de didrio era diferente. Até entdo, uma pessoa fazia um diario para escrever apenas
para si proprio, ndo sendo interessante, ou até mesmo sendo proibido a leitura deste por outras
pessoas.

J& Schittine (2004) diz que o diario originalmente era um escrito para ser lido, como
os diarios de comunidades ou diarios de bordo das embarcagdes. Para a autora, o carater
privado torna-se traco forte dos didrios a partir do Renascimento europeu, indo de encontro
aos pensamentos de Sibilia (2008), que fala que esses escritos mantinham apenas eventuais
leitores, que na realidade s6 tinham acesso aos textos ap6s a morte do autor, € mesmo assim
somente se este autor fosse alguém excepcional o suficiente para despertar o interesse postumo
de leitores. O oposto parece surgir na internet. Ha a confusao entre publico e privado. Agora, os
diarios intimos sdo escritos para serem lidos. Esta ¢ sua grande missao e seu grande valor, como

percebemos na figura 179:

EF{D_H’ED- Foto nao
otel uma serve. Tem
Duas semanas | 2lta um i

Me Abra um e nenhuma LSMpero de rnt%él?“:r;mha q;‘ﬁ m:;ar
sinto t3o blog, visita. SExo com enforcada pela webcam
SGZiHhD... d’ pDrra1 f] UI'DIEI"I'EIEI. na Eala. P‘ a

www.malvados.com.br

Figura 179. Tira 525
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha525.gif> acesso em 12/01/09

Na tirinha, a solu¢do, segundo o Malvado maior, seria abrir um blog, ou seja, ter um
espaco de socializagdo gerado através de um diario online veiculado na internet. Esta “solu¢ao”
encontra paralelo nas idéias de Hall (2009), quando diz que as pessoas sozinhas podem sentir-
se mais proximas e mais queridas gracas ao conforto proporcionado pelos comentarios dos
visitantes em seu diario, ou seja, escrever um diario intimo para que outros possam ler.

A piada refor¢a a tese da perda de intimidade oriunda da utilizagdo dos weblogs.
Para Schittine (2004), a propria sociedade passou a espreitar a vida privada dos individuos.
Ao contrario da previsdo da distopia escrita por George Orwell em 1984%, o monitoramento
das atividades humanas nao ¢ feito por um ou mais governos totalitarios, e sim pela propria
populagdo, seja na forma de vizinhos curiosos, seja na forma de empresas que querem saber onde
seu funciondrio gasta seu tempo em frente ao computador. Esta forma de controle do individuo
além de ser descentralizada, uma vez que qualquer pessoa, em tese, pode acompanhar um diério

intimo ou rastrear uma conta em um website de relacionamentos, também ¢é consensual. O

28 Na distopia criada por Orwell, as pessoas eram submetidas ao monitoramento de suas atividades por
meio do Grande Irmao, entidade estatal e autoritaria que ditava as regras e aplicava as puni¢des aos individuos
que nao as seguissem. O Grande Irmao estava vigiando as pessoas a todo o momento por meio de “televisdes”
instaladas em todos os ambientes habitados por humanos.
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individuo que se expde abre mao de sua privacidade conscientemente, ou pelo menos grande
parte conscientemente, em troca de algum beneficio, seja ele a exposi¢ao na midia ou dinheiro,
seja maior sensacao de seguranca ao saber que ndo apenas ele, mas todas as pessoas estao sendo
monitoradas.

O proprio ato de matar ¢ ato privado, mas podemos perceber no quadrinho de Dahmer,
na atual sociedade sedenta por visibilidade instantinea até isto ¢ encarado como mais uma
forma de atrativo. H4 uma gradual perda da intimidade das pessoas e entidades. Para Sibilia
(2008), as pessoas disponibilizam para empresas dados que, anteriormente, seriam tratados como
sigilosos, guardados no universo secreto de cada individuo. Este material agora ¢ publicamente
disponivel, utilizado tanto para o deleite de quem teve sua intimidade exposta quanto para as
empresas que capitalizam e convertem este tipo de informac¢ao em dinheiro. Nao ha, para Sibilia
(2008), instinto de protecdo de privacidade na atual sociedade, majoritariamente, segundo a
autora, nas camadas mais jovens. Ainda que pare¢a haver um certo exagero nesta posi¢ao de
Schittine (2004), para a autora, quando se esta na internet, longe das naturais relagdes frente a
frente, o que mais estimula escritor e leitor € saber que seu mutuo ato de voyeurismo ndo esta
sendo avaliado, esta interagdo nao esta sendo avaliada.

Porém, ainda segundo Schittine (2004), o escritor de blogs sabe que esta sendo observado
quando escreve em seu diario, a0 mesmo tempo que sabe que esta sendo avaliado por alguém.
Na maioria dos casos, € visando este alguém, estas pessoas, esta audiéncia, que os escritores de
blog parecem escrever, tal como Dahmer, que em geral mostra-se escrevendo para um publico
leitor de quadrinhos. Assim, muitos deles acabam, como a personagem da tirinha, perdendo
a liberdade por ficar escrava do olhar do Outro, quando passa a entender seu leitor ndo mais
como colaborador, como opinador, e passa a vé-lo como carcereiro, carrasco, que nao mais
acessard o didrio se este o contrariar, tal como informa Schittine (2004). E o diarista, tal como
a personagem de Dahmer, perde sua independéncia e privacidade.

A idéia de expor a propria avo (nua ou nao, morta ou ndo), reforca a tese de Sibilia (2008

p.244) que diz que

nessas ferramentas para exposicao de si ¢ a sociabilidade mediada pelos computadores
interconectados ndo parecem vigorar as velhas inquietudes com relagdo a defesa da
propria privacidade - e nem a dos amigos, inimigos, parentes e colegas que também
costumam habitar todas essas confissdes multimidia.

Schittine (2004) diz que este fenomeno, de abertura da intimidade perante o publico,
ndo ¢ exclusivo dos diarios intimos. Para tanto a autora nos lembra da quantidade de reality
shows - programas de televisdo onde pessoas, famosas ou ndo, tém suas vidas acompanhadas
por cameras durante determinado periodo de tempo - existentes. Outros fendmenos também
observados pela autora sdo o crescimento cada vez maior de webcams apontadas para pessoas
durante suas vidas intimas, além do aumento consideravel de revistas de “fofocas”, alimentadas
por fotdgrafos especializados em registrar a intimidade alheia, os paparazzi.

Dahmer enfatiza também a utilizagdo da webcam enquanto tempo ao vivo, contrario ao



222

tempo do videotape, este que representa o tempo no passado. O tempo dito real, demonstrado
pelas webcams acaba por criar uma maior proximidade entre leitor e escritor, entre quem
exibe e quem assiste, entre produtor e consumidor, principalmente porque atualmente existem
programas que integram a webcam ao vivo a um chat de conversacao, ou seja, a pessoa pode
interagir com a outra utilizando a webcam como mais uma das formas de mediagdo existentes
baseadas na internet.

Parece haver, na webcam ao vivo, um maior efeito de veracidade, de verdade, de
realidade. A pessoa que assiste, tal qual um concerto ao vivo, parece ter maior contato com
o original, com o conteudo embebido na qualidade auratica definida por Benjamin (1994).
Esta qualidade ¢ procurada por individuos e grupos sociais da mesma forma que procuram
a veracidade na obra qualificada como original, mesmo em um ambiente desprovido de
autenticidade como um computador conectado a internet.

Dahmer aponta esta busca pela veracidade em suas personagens solitarias e carentes.
Para a personagem, esta veracidade s estard completa ao matar a avd ao vivo, capturando
todas as qualidades da autenticidade do momento. Nem mesmo a foto da avé morta, nua parece
conseguir preencher esta lacuna, que exige a abertura da intimidade em sua forma mais crua, e
mais auténtica.

O préprio Dahmer, em suas tirinhas, ja abre sua intimidade na série os didrios secretos
de André Dahmer, autobiografica, onde o autor expde seus sentimentos € angustias pessoais,
seguindo certa tradi¢cdo existente desde o inicio dos quadrinhos onde alguns autores criam suas
historias a partir de temas auto-biograficos, tais como Art Spielgman, Robert Crumb ou Will
Eisner. Nestas tiras Dahmer mostra ao seu leitor detalhes de seus pensamentos intimos, como

vemos na figura 180 e detalhes sobre sua familia, na tira 181:

TUDO COMECOU EM 19 DE | FUI TRATADO COMO UM MAS O PSICANALISTA LEO

OUTUBRO DE 1986 RETARDADO ATE OS QUINZE | VIEIRA ME SALVOU NO
Seu garato & ANOS DE IDADE Chega FINAL DA ADOLESCENCIA
doente, dona. aako de desenhar, Ou vocé segue as
) Mas vocé ainda \\W / Andrezinho. regras, ou as
: ftrans.gride sem

A Tia Nadia
vai fazer
outra
atividade
agora.

sofrer, entendeu?

Figura 180. Tira 723
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha723.gif> acesso em 12/01/09
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OS DIARIOS SECRETOS DE ANDRE DAHMER: CADERNO 1 - FAMILIA

ANA NELI, A CUNHADA SALETE, A PRIMA GOSTOSA CARLOS NERY, O TIO QUE
ECONOMICA MORREU DE INFARTO
Acha ;
Vinte Um dia
chaveirinhos n?;inggt?] largo tudo
custam compro
um sitio

dois reais @
em Buenos g '
Aires...

na Bahia.

Figura 181. Tira 683
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha683.gif> acesso em 12/01/09

O blog, entdo, serve para o autor expressar suas idéias, ao mesmo tempo que algumas
tirinhas parecem servir para que ele expresse seus sentimentos ou lembrangas, refor¢ando
a idéia de que atualmente a maioria dos escritores de blogs ndo comentam detalhes intimos
de suas vidas, tais como em um diario privado, mas sim suas idéias a respeito do mundo ou
do quotidiano. Ha, nos blogs atuais, uma distancia um pouco maior do leitor. Uma inversao
do efeito de proximidade que ajudou para que os blogs se multiplicassem e se tornassem tao
populares.

Existe, também uma outra classe de blogs, esta muito calcada na presenga do bindmio
produgdo/consumo, e que Dahmer também critica em suas obras: o blog comercial. Estes podem
ser tanto de uma empresa quanto publicitarios, onde um blogueiro explicita seu contentamento
em relacdo a uma empresa ou produto.

Dahmer critica os blogs empresariais ou propagandisticos na figura 182, onde mostra
a “evolucdo” dos blogs. Aqui, valendo-se principalmente da ja citada caracteristicas dos
quadrinhos, a elipse temporal, o autor leva o leitor a imaginar a passagem do tempo que marca
também a passagem de paradigmas em relagdo ao didrios online. A prépria legenda, recurso
também ja estudado, indica ao leitor esta transi¢cdo. Tal como um recordatorio de “enquanto

b 1Y

iss0” ou “mais tarde” , frases como “no inicio”, “com o tempo” e “no final” mostram ao leitor,

como ja informa Cirne (1975) a transi¢ao temporal.

NO INICIO, OS5 BLOGS ERAM
UMA VOZ INDEPENDENTE

DOS ARCAICOS E VICIADOS
MODELOS TRADICIONAIS DE

MiDIA Vamaos falar a

verdade sobre
essa merda de

i(_"---..
W refrigerante.

COM O TEMPO, AS AGENCIAS
DE PUBLICIDADE PERCEBERAM
QUE PODERIAM PAGAR POUCO
E LUCRAR MUITO COMPRANDO
A OPINIAO PESSOAL DE UM
BLOGUEIRO. "MONETIZAR"
VIROU A PALAVRA DE ORDEM

N\

Mamde morreu,
posso monetizar
meu blog com
essa informacao.

NO FINAL, OS BLOGS ERAM
APENAS MAIS UM CAVALINHO
PARA OS5 HOMENS DA GRANA
MONTAREM

'Mas faga parecer que
e um post casual, coisa
de amador.
Eu sou

profissional
nisso.

Figura 182. Tira 1155

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal155.gif> acesso em 12/01/09
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Dahmer parece mostrar, contrariando outras tiras suas, que os blogs nao sao mais feitos
por amadores. Interessante que o autor ora percebe o blog como criacdo individual, destinada
apenas a satisfagdo do escritor, ora como criacdo coletiva, destinada ao capitalismo. Esta
percepcao dupla nada mais é do que a percep¢do de uma parcela da sociedade, que percebe
a mudanga e as diferencas entre os tipos de blogs e escritores, bem como a mudanga e as
diferengas entre os leitores destes textos digitais.

Outra critica do autor diz respeito aos escritores que vendem espacgos publicitarios sem
explicar ao seu publico tratar-se de um anincio. Na figura 183 percebemos a personagem sendo
cooptada para aceitar propaganda dissimulada, ou seja, de uma forma que o leitor do blog nao

perceba tratar-se de propaganda, e sim de um testemunho pessoal e idoneo.

SURFHYPE o maior blogueire de 530 Paulo

Cem reais para elogiar
uma fabrica de amianto?
Eu nunca vi tanto
=~ dinheiro na
vida...

H[:“E
P"mimu'\

Cem maravilhosos reais.

uma roupagem jovem e

<

Mas lembre-se: queremos

despretensiosa para o post.

"CONHEC) UMA FABRICA
SUPER DO BEM MA RAVE
DE OWTEM, AMIGOS.”

Figura 183. Tira 1223

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal223.gif> acesso em 12/01/09

No dia anterior, na figura 184 percebemos a mesma personagem cooptando outras para

que estas usem-no como exemplo e também abram e escrevam em seus blogs.

SURFHYPE o maior niogueiro de S30 Paulo
10:00, PALESTRA PARA NOVATOS

Abra um blog, copie
contelddo gringo e...
bingo! Dezenas de
centavos cairao na
sua conta!

Figura 184. Tira 1222

12:40, FOTOS COM OS FAS

MEIA-NOITE, MAIS UMA
GRANDE PROPOSTA DE
TRABALHO

Cem reais,
vdo me dar
cem reais
para elogiar
uma inddstria
de carros!!!

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal222.gif> acesso em 12/01/09

Dahmer, ja na qualidade de narrador onisciente informa o leitor que o nome do blogueiro
¢ Surfhype. E que ele ¢ o maior blogueiro de Sdo Paulo. Surf, ou surfar, na giria nativa da
internet, significa navegar, ir atrds das informagdes, saltar de /ink em link para conhecer a

internet melhor. J& Hype significa conteudo agitado, ou aquilo que tem excesso de propaganda,
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que causa muita expectativa mesmo antes de seu langamento. A jungdo de ambas as palavras
no nome da personagem indica, antes mesmo do leitor olhar o desenho, que se trata de uma
personagem que utiliza a internet para induzir os demais acerca de contetidos especificos, e
que se vale destas caracteristicas, como ficamos sabendo ao ler o restante da piada, para ganhar
dinheiro. Pouco dinheiro, como podemos perceber no inicio da tira 1223 e no final da tira
1222.

Estas caracteristicas da personagem s3o aproveitadas pelo executivo engravatado
que oferece essa quantia infima de dinheiro para que este faca um blog com uma linguagem
que se aproxime mais do publico consumidor, ou seja, o jovem e sua linguagem “jovem e
despretensiosa”. Dahmer explora ai, além dos ja explicados estere6tipos, como a gravata que
indica o executivo e a banana no monitor de computador, ironizando mag¢a mordida da empresa
nortre-americana de computadores pessoais Apple, a critica a venda facil da reputacdo, ou da
“verdade” intima da personagem que se vende, ja que, como vimos, um blog tinha em seu inicio
a fun¢do de contar a intimidade da pessoa escrevente.

Interessante perceber os dizeres da camiseta: “anuncie aqui”, transformando o blogueiro
em anunciante. Fazendo com que o leitor reconhega as verdadeiras inten¢des da personagem.
Mas ha também um tom metalinguistico, ja que, como vimos anteriormente, o proprio website
dos Malvados também tem publicidade. E também tem maneiras de entrar em contato com o
autor para que este seja um anunciante.

Pode-se observar certas semelhangas no que tange a necessidade de um escritor online
conseguir patrocinio ou incentivo para escrever. A propria industria cultural recente sobrevive
com a intervengdes de patrocinadores. A pratica de cobrar por anuncios “mascarados” € pratica
comum ja em outras midias, como a televisdo, o cinema ou mesmo a criacdo do personagem
Popeye, feito sob encomenda para promover o consumo de espinafre, chegando, segundo
Cipriani, Silva e Bona (2006), a ganhar uma estatua na cidade de Cristal City, no Texas, Estados
Unidos, regido grande produtora da verdura consumida pelo personagem. Em seu artigo, os
autores explicam que estes anincios, ou merchandising, palavra mais comumente usada, ¢ muito
utilizado nos filmes para o barateamento de custos de sua producdo, em alguns casos sendo
até mesmo responsavel pela execucdo do projeto ou seu encerramento. Este merchandising
¢ utilizado para fazer propaganda de patrocinadores de uma forma simples e indireta, onde o
produto fica guardado na cabega dos espectadores que nem sempre percebem sua existéncia.

Nos blogs, como nos webcomics, esta influéncia de merchandising pode significar a
sobrevivéncia do didrio ou seu consequente abandono por parte de seu escritor. Carlos Cardoso

(2009) explica em um de seus textos, com muita ironia:

E sério. Precisamos organizar nossos blogs de ganhar dinheiro. Estou vendo uma
crise de credibilidade se aproximando no horizonte, tudo culpa desse bando de otarios
que insiste em divulgar a natureza publicitaria de alguns posts.

Pombas, se o cliente pagou, ele tem razao. Fagcam como um de nossos mais valorosos
membros, que disse “o produto ¢ uma merda, mas tdo pagando...” e subiu um post
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elogioso.

Esse bando de caxias esta acabando com o nosso ganha-pao. Os clientes pagam muito
mais quando vendemos nossa opinido, ao invés de nosso espago e nosso trabalho.
Entéo, por que ndo fazé-lo?

Vamos falar bem do que pagarem, até de Modess. Um post pago ¢ uma beleza, ¢
dinheiro em caixa e se nao divulgarmos que ¢ pago, conta como contetido legitimo
pros leitores trouxas.

S6 que pra isso temos que acabar com os manés que colocam frases tipo “este ¢ um
post patrocinado”. Que queimacdo de filme. Vai um leitor com 2 neurénios ou mais,
acha um post sobre 0 mesmo tema no mesmo dia, soma 1+1 e saca o0 nosso esquema.

Boicotemos os espertos, os honestinhos. Vamos mostrar que temos forga, ¢ que eles
estdo nos prejudicando. Mostremos que eles ganham mais ficando calados.

Quanto a grande midia, ndo tem problema, mesmo que eles descubram nosso esquema,
podemos fingir que ndo emulamos o modelo deles, que ndo aspiramos o mesmo nivel

de reconhecimento, e dizer “qual o problema? Sou blogueiro, nio jornalista, blog
ndo ¢ imprensa.

Exceto na hora de mendigar convite pra eventos, ai somos imprensa, mas quem disse

que precisamos ser coerentes? Veja o nome deste blog. ..
AVISO AOS NAVEGANTES

Este post foi escrito pelo Cardoso (mais) Maligno, do Universo Paralelo, aquele com
cavanhaque. Se bem que se vocé chegou até aqui, deve ter percebido. (CARDOSO,
http://www.contraditorium.com/2007/09/13/vamos-destruir-os-blogueiros-
honestinhos/)”

O numero de visitas, entdo, ¢ uma das maneiras de verificar a popularidade ou capacidade
de influéncia de um escritor online. Na figura 185 vemos ja no primeiro requadro a critica de
Dahmer em relagdo aos niumeros divulgados pelos blogueiros. Ha uma ironia quanto a forma
de se vangloriar aos amigos, parece, para Dahmer, que os motivos de orgulho intelectual de
um homem concentram-se na quantidade de visitas que seus escritos recebem por dia. Dahmer
entende uma valorizacdo deste tipo de qualidade no que tange o contemporaneo homem
intelectual. A quantidade, neste caso, parece ser também qualidade aos olhos tanto do blogueiro
que se vangloria quanto de seus ouvintes, que podem ficar estupefatos pela quantidade de

acessos ou visitas.
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0S DIARIOS SECRETOS DE ANDRE DAHMER - CADERNO 3 - SOCIEDADE
SE UM BLOGUEIRO DISSER: | | SE UM AMIGO AFIRMAR: SE SUA NAMORADA FALAR:

Tenho cinco mil Comi mais Gozei trés vezes
visitas por dia. de cem hoje, querido. /]
- mulheres

~‘este ano.

DIVIDA ESTE NUMERO DIVIDA ESTE NUMERO DIVIDA POR SEIS, SE ELA NAO
POR VINTE POR CINQUENTA TIVER AMANTES

Figura 185. Tira 880
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha880.gif> acesso em 12/01/09

Esta vanglorizagdo do conhecimento ¢ rivalizada com o segundo quadrinho, onde ha a
demonstragdo do homem em relagdo a sua capacidade de ser atraente e de conquistar o sexo
oposto. E em relacdo ao sexo oposto, ha uma importancia grande no que tange também aos
quesitos sexuais dos individuos. Percebemos uma consonancia com os escritos de Bauman
(2001), que informa existir cada vez mais jovens e adultos importados apenas com seus
proprios interesses e seus proprios prazeres, desde suas posses materiais as suas capacidades
orgiasticas.

Do ponto de vista metalinguistico, ¢ evidente a comparagdo das trés personagens, e
Dahmer parece dar a elas a mesma importancia. O blogueiro, o amigo ¢ a namorada estao
em pé de igualdade na critica de que a sociedade ¢ hipderita e mentirosa. Os individuos que
Dahmer analisa em seus diarios secretos estdo sempre escondendo alguma coisa ou forjando
informacodes. Na tira 880, estas mentiras sao relativas aos nimeros informados, muito maiores
do que os niimeros reais segundo o autor.

Percebe-se que esta tira utiliza os recursos ja estudados de requadros e legendas,
diminuindo o espago para o desenho, porém aumentando a piada. Ha, entdo, uma possivel
referéncia aos quadrinhos antigos, tais como Principe Valente ou Dennis, o Pimentinha de
inserir o texto em legendas localizadas acima ou abaixo do desenho. Aliado a isto, h4d também
o padrdo estipulado por Dahmer, onde os baldes sdo inexistentes, mas o apéndice deste leva as
palavras a boca da personagem, para que o leitor compreenda quem estéd falando. O restante da
tira também reforca estes posicionamentos do autor.

O chiste, no entanto, fica por conta da diferenca entre o que ¢ dito pelas personagens e
o que ¢ dito pelas legendas. Aqui € a oposi¢ao entre um e outro que da ao leitor a compreensao
do fato. E assim Dahmer pode gerar uma empatia com o leitor, que se diverte com a mentira
da personagem desmascarada pelo autor. Neste caso ha, além do inter-relacionamento entre
os requadros, ja apontado por Cirne (1975), um inter-relacionamento entre a legenda e a fala
da personagem. Um blogueiro, na visdo desta tira de Dahmer, tende a mentir em relagdo ao
numero de visitantes de seu website.

O mesmo Dahmer, entretanto, na figura 186 mostra como o escritor virtual pode sentir-
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se carente gracas a falta de credibilidade do seu trabalho. Isto porque, no tltimo dos quadrinhos
da tira, a personagem reclama nao ter sido linkada, ou seja, nenhuma outra pessoa ou entidade
do ciberespago parece interessada no que ela tem a dizer. Diferente da figura 184, esta mostra
que nem sempre 0s blogueiros explicitam com niimeros suas conquistas, ou nem sempre podem
ou querem alterar tais dados para causar boa impressdo. Na figura 185 parece ser a personagem

mais sincera, quase como uma auto-reflexdo, implorando para que outras pessoas a visitem e

indiquem.
PERSONAGENS DA INTERNET 2) VISIONARIO DA REDE COM 3) BLOGUEIRO MEDIOCRE
1) NERD SOLITARIO... IDEIAS GENIAIS... SEDENTO POR VISITAS...

Serei 0 maior garanhdo
das salas de chat, vocés
vdo Ver.

Se eu fizer um site de
sexo, ficarei rico vendendo

Meu ego esta doendo,
alguem me linka

banners!

pelo amor de Deus!

JOT 0D "SOPEA]ELU ALAMM

Figura 186. Tira 222
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha222.gif> acesso em 12/01/09

Esta ¢ mais uma caracteristica ndo s6 dos quadrinhos de Dahmer ou mesmo dos blogs,
mas sim da sociedade vista por Dahmer como montada em cima do bindmio produgao/consumo.
Na figura 187 vemos como o consumo do blog, tal qual na figura 186, ¢ necessario e vital para
a permanéncia deste neste universo multimididtico. Percebemos por meio do ultimo quadrinho,
onde o enquadramento visto de cima que, como ja dissemos, serve para reduzir a personagem,
mostrando sua soliddo ajuda ao leitor da tira a perceber a necessidade que o escritor tem de
mostrar seu trabalho e o quao dificil parece ser isto na atual sociedade. E mostra também a

faceta egoista que Dahmer percebe nos individuos.
0S DIARIOS SECRETOS DE ANDRE DAHMER - CADERNO 3 - SOCIEDADE

O desvio de verbas
saiu em todos os
=%, jornais. Se o povo
pressionar nas
y FUas, SeEremos
presos, Thomas.

Povo nas ruas?!
Olhe pela janela,
idiota...

Figura 187. Tira 941

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha941.gif> acesso em 12/01/09

André Dahmer ressalta o individualismo como algo cada vez mais presente na sociedade

contemporanea. Ha uma percepcao por parte do autor de que cada vez mais had menos interesse
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nas pessoas em relagdo as demais. Para Schittine (2004), um dos principais fatores que
contribuiram para este individualismo foi a ascensdo do amor roméantico, cuja expressao deu-se
no romance burgués do século XIX. A autora ainda afirma que o inicio do individualismo esta

atrelado ao inicio da nog¢ao de intimidade. Schittine (2004, p.50) afirma que no século XIX

A intimidade passou a ser preservada e uma importante cisdo foi feita entre a vida
publica e a vida privada. Cada vez mais, as pessoas passaram a desempenhar papéis
na vida publica, guardando a sinceridade para o meio privado. Em parte, o fator
que mais contribuiu para essa mudanga foi o crescimento das grandes cidades. O
numero de estranhos e a convivéncia com eles aumentavam e as conversas sobre
a propria personalidade num primeiro contato eram consideradas cada vez mais
inconvenientes, até serem banidas. A espontaneidade dos sentimentos ficou limitada a
convivéncia privada. O homem social aprendeu a usar a ambivaléncia e os sentimentos
fragmentarios.

Bauman (2001) postula que gragas as mudangas no modo capitalista, atualmente ha
a percepcao de que a responsabilidade pelo sucesso ou fracasso do individuo ndo pode ser
atrelada a sociedade. A redencdo e a condenagdo sdo produzidas pelo individuo e somente por
ele. O autor continua dizendo que nos dias atuais ha um fendmeno relativo aos livros chamados
de auto-ajuda. Estes livros em geral tentam oferecer formulas prontas para que o individuo se
prevaleca na sociedade. Para Bauman (2001), o mote principal destes livros ¢ fazer com que o
individuo cuide apenas de seus interesses, apenas de seus problemas. Compreender ou tentar
ajudar os problemas dos outros faria com que necessariamente o individuo tivesse um desvio
em seu caminho para seu sucesso. Dahmer expde isto no primeiro quadrinho, com o medo de
ser preso por ter se prevalecido individualmente de um bem social e também no ultimo, tanto
nos dizeres escritos no cartaz, que remetem a obra de Outcault, quanto no enquadramento que
deixa a personagem s6, mostrando o individuo que ndo se preocupa com o dinheiro roubado da
sociedade (que €, em ultima anélise, seu também) e sim com a popularidade de seu blog.

O que parece, para Dahmer, ser o motivo de tantas pessoas escreverem em blogs,
inclusive o proprio criador dos Malvados, ¢ sua audiéncia. Sao as pessoas que, além de lerem os
contetidos, comentam. A figura 1888 mostra, no tltimo quadrinho, uma das visdes de Dahmer
acerca dos blogs. Nesta tira, diferente da figura 187, os escritores virtuais possuem seguidores
fiéis e, portanto, ndo precisam de artificios para arrebatar mais leitores. A critica entdo recai

para o outro lado do sistema blogueiro: o leitor/comentarista.
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PALESTRA DE HOJE: SOBRE 0S USUARIOS SOBRE 0S COMENTARISTAS
FELICIDADE E ALTOS DO FOTOLOG DE BLOG
LUCROS MA INTERNET . ]
Toda menina burra sonha O que 55”?1‘1'3' mediocre,
Blogueiro bonito é e';“ r?éeg ';g%%eem' :"lf'_l figcgasgadiusgfag Elhctt:*
u uem, ]
cﬁﬂ%ﬂfﬂfﬁéﬁ’é?ﬂe q acabam n% aumentar a estima?

nunca viu um. Fotolog.

S
Ii

{-FT T

Figura 188. Tira 829
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha829.gif> acesso em 12/01/09

o

www.malvados.com.br

Dahmer entdo desenha sua personagem mostrando que, na sua visdo, varios comentaristas
de blogs sao fracassados, e que servem apenas para enaltecer os escritos de outros individuos,
vistos pelo autor nesta tira como mediocres. Interessante que o proprio autor, por ser também
escritor virtual, também possui inimeros seguidores. O escritor faz entdo uso de um pequeno
aplicativo instalado em suas paginas, que permite que os usuarios comentem suas tiras, € uma
rapida busca nos revela tiras com mais de 180 comentarios individuais. E estes comentaristas
sdo recorrentes, 0 que torna a piada mais interessante, ja que conta com a auto-critica do leitor/
comentarista para a graca. A ironia de Dahmer pode levar o leitor, seja ele um comentarista de
blogs ou nao, a considerar o espaco virtual como um local onde os ndo famosos, os que nao
se destacam também podem ter a chance de serem influentes, de obterem leitores e inclusive
de dialogar com a sociedade em um nivel que possivelmente ndo conseguiriam sem esta
ferramenta.

Com a profusdo da internet e a segmentacdo natural que gera o mercado de nicho ja
descrito por Anderson (2006), h4d uma natural descentralizacdo do foco, uma descentraliza¢ao
da aten¢do em determinada pessoa ou segmento, levando a idéia de que pode haver espago para
todo o tipo de manifestagdao ou gosto.

No segundo quadrinho vemos uma menc¢ao ao fotolog. Esta ferramenta é outra faceta
do diarismo virtual, porém adquire caracteristicas de rede social, como afirma Recuero (2008)
ao explicar que muito mais do que as imagens publicadas, o que interessa aos atores existentes
na ferramenta s3o os comentarios. Na figura 189 podemos perceber claramente a forca do texto
que compde a imagem. As duas primeiras falas das personagens explicam, como uma legenda,

a que se referem as supostas fotos. As proximas duas falas sdo os comentarios.
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DA SERIE COMUNIDADES DA REDE: FOTOLOG

Eu e Fé& na Eu na Ae, legal seu flog.  Huahuahua... Aloué
praia, eu ginastica, Me add tb ae...  Massa a fotenha. guem
ealéno 2U na casa Passa no meu per E:.Jhl.l;‘l‘l
shopping.  do meu gato, flog...Beijuuus! espelho:

)

whanw.malvados.com.br

Figura 189. Tira 517
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha517.gif> acesso em 12/01/09

Em um fotolog a explicagdo da foto é de suma importancia, uma vez que em geral trata-
se do quotidiano de adolescentes e a foto so significa algo se houver uma explicagdo. Em geral
¢ impossivel para o publico visitante do website ler a fotografia sem o auxilio das legendas,
tal como Benjamin (1996, p.175) explicou em relacdo as fotos produzidas para revistas apos
1900, onde as legendas tornaram-se “indicadores de caminho - verdadeiros ou falsos, pouco
importa. Nas revistas, as legendas explicativas se tornaram pela primeira vez obrigatérias”.
Sem o auxilio dos textos explicativos, a maioria das fotos tornar-se-ia apenas um exercicio de
especulagdo por parte dos leitores.

A foto ¢ utilizada, em muitos casos, como apoio para o relato do quotidiano, como
pretexto para a historia que foi ou esta sendo contada pelo utilizador da ferramenta. A fotografia
ilustra o acontecimento. Em oposic¢ao a fotografia, cuja finalidade ¢ passar uma mensagem, esta
apenas serve de apoio.

Outra caracteristica dos utilizadores do fotolog que podemos perceber sdo as contragdes
das palavras, tais como add, tb, ae. Isso parece estar relacionado, como explica Recuero (2008)
a facilidade de escrita, uma vez que “tb” ¢ mais facil de ser escrito do que “também”, mas
também parece estar relacionado a uma cultura propria da ferramenta, que utiliza-se deste tipo
de vocabulario para descobrir quem faz parte ou ndo do grupo heterogéneo de utilizadores dos
fotologs. Ha, nos fotologs, bem como no Orkut, como veremos adiante, expressoes tipicas dos
utilizadores, que Dahmer sintetiza em algumas como flog ou fotenha.

O fato de poder “descrever” a foto promoveu, nos jovens, uma sensagao de liberdade de
expressao, nao mais apenas textual, mas também visual e, o melhor, casadas entre si. A for¢a da
ferramenta ¢ notadamente extraida desta interagao entre os usuarios, que além das fotos, trocam
seus textos.

Esta interacdo ¢ também capitaneada pelo que parece ser um desejo constante de
popularidade, constante entre os jovens, que a buscam em seus fotologs por meio de duas
estratégias: a troca de comentarios e a adigdo de fotologs “amigos”. E ai que as caracteristicas
de rede social se mostram mais presentes. Na tira, Dahmer utiliza-se de apenas um requadro,

alterando as dimensdes de tempo e espago para o leitor. Como ja vimos anteriormente, apoiados
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na obra de Ramos (2009), McCloud (2005) e Eisner (2001), um requadro maior faz o leitor
perceber um tempo maior, ou uma deslocamento maior da fala, uma pausa. A partir desta pausa,
podemos perceber que metade da “populacdo” dos fofologs estd colocando suas fotos no ar.
A outra metade estd comentando. E mesmo quem estd comentando, o faz para adquirir mais
visitantes em seu proprio espaco, gerando, naturalmente, um circulo de contatos caracteristico
das redes sociais.

A pratica de adicionar cada vez mais amigos a sua corrente ¢ utilizada pelos usuarios de
fotologs pois a popularidade e a visibilidade do seu espaco aumentam ao aumentar o nimero de
contatos. Quanto mais amigos tem o individuo, mais visivel e popular ele fica, aumentando seu
status quo e naturalmente sua importancia perante esta populagdo. Recuero (2008, p.142) diz

que

ter um fotolog com o nimero maximo de comentarios atingido em todas as fotografias
parece ser visto como valor por alguns usudrios, que se engajaram ativamente na
pratica de troca de comentarios e adi¢do de novos “amigos”

A ultima fala da tira critica justamente esta nova forma de ostentacdo, de futilidade
que envolve a idéia de apresentar fotografias para que os outros comentem. As caracteristicas
percebidas por Dahmer parece estar presente nos individuos que utilizam corriqueiramente a

ferramenta, tal como podemos perceber na figura 190.
FOTOLOG, A MECA MAQUINA DE BANALIZAR

BERCO DOS LINDOS

DO CULTO AD BELOD A TRANSGRESSAOD E BEM TRATADOS
Eu, eu E se pau voltar Somos
a ser moda? gays, Meu cabelo

www.malvados.com.br

Figura 190. Tira 746
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha746.gif> acesso em 12/01/09

Nesta tira, primeiro valendo-se novamente do excerto da imagem “Li¢do de anatomia”,
Dahmer propde apresentar ao seu leitor e também usudrio da internet uma explicagdo de como
esta funciona, e neste topico da “explicacdo” do autor, vemos a explicagdo para o fotolog.
Carregado de estereotipos, o autor faz graga com a facilidade de identificagcdo entre seu leitor
e 0 usuario padrao do fotolog. Tanto as imagens quando os textos dos baldes ou das legendas
apontam para um narcisismo presente na maioria dos usudrios da ferramenta, e que Dahmer
exemplifica ao desenhar personagens olhando-se ou olhando para uma cdmera de fotografia

Esta caracteristica da auto-retrato, ou seja, colocar a cdmera apontada para o proprio

rosto afim de tirar uma fotografia de si proprio ¢ um dos maiores indicios do forte narcisismo
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observado por Dahmer, que também o demonstra por meio das frases das personagens, tais
como “eu, eu e eu” ou “meu cabelo estd legal?”.
A “febre” do uso de fotolog pelos jovens comegou a declinar por volta de 2005, com a

popularizagdo de uma nova febre substituta, o website orkut.com, da empresa Google.

5.4 ORKUT

Também alvo das criticas de Dahmer, o Orkut ¢ um website de relacionamentos que
pertence a empresa norte-americana Google. Segundo Telles (2006), o website teve sua
inauguracao dia 22 de janeiro de 2004 com o objetivo primordial de aumentar a rede de relagdes
interpessoais de seus usudrios. Para a empresa detentora do projeto, a missdo do Orkut ¢ a de
ajudar seus membros a manter relacionamentos e criar novas amizades, bem como reatar antigos
contatos que por algum motivo haviam sido perdidos. Ainda segundo Telles (2006) podemos
afirmar que o nome do website ¢ uma homenagem ao seu projetista chefe, Orkut Biiyilikkokten,
que, ainda de acordo com Telles (2006), desenvolveu a rede social como projeto independente
enquanto era aluno da universidade estadunidense de Stanford. Quando contratado pela Google
aprimorou o sistema e tornou-se seu engenheiro-chefe.

Orkut Biiytikkokten valeu-se de uma idéia disseminada pelos Estados Unidos chamada
“Seis Graus de Separacao”. Segundo Alburt (2009), esta teoria surgiu nos EUA em 1967 por
meio do professor de sociologia Stanley Milgram que criou um experimento para perceber
como pessoas em um grande grupo social sdo ligadas entre si. Para tanto, Milgram postou 60
pequenos pacotes para pessoas no Kansas com as instrugdes de fazer chegar este pacote em
determinada pessoa que morava em Boston. A tnica regra era que sé se podia passar por meio
de pessoas realmente conhecidas. Dos 60 pacotes apenas 3 chegaram ao destino, provando que
a teoria ndo esta certa. Entretanto, gragas a peca de John Guare e posteriormente a adaptagcdo
para o cinema por Fred Schepisi, em 1993, a teoria, ainda que erronea, consolidou-se no senso
comum e disseminou-se. Esta ainda ¢ a base para muitas justificativas das redes sociais através
do globo.

O Orkut ¢ feito para que cada usuario possua uma conta. Cada dono de conta possui
um perfil. Neste perfil podem constar diferentes informagdes com intuito de estreitar lagos com
outras pessoas. As informacdes passam pela descrigao fisica da pessoa, lista de livros, musicas e
filmes, etnia, idade, data de aniversario, orientacao sexual, entre outras. No contexto do website,
essas informagdes quando trocadas e lidas por outras pessoas podem provocar afinidades,
gerando mais e mais relagdes entre as pessoas.

Assim, ¢ gerado enorme banco de dados com informacdes de milhares de pessoas
espalhadas ao redor do mundo. Para Battelle (2006) foi esta a caracteristica que fez com que a
empresa se empenhasse na criagdo ¢ manutencao do projeto, isto porque, alguns meses antes,
a tentativa de comprar a rede social Friendster nao se concretizou. O banco de dados com

informacodes detalhadas e espontaneamente deixada pelos usudrios ¢ uma dos maiores riquezas
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da Google, que produz publicidade direcionada para estas pessoas, através de seus programas
AdWords e AdSense ja explicados.

Em janeiro ano de 2006, segundo Telles (2006), o sistema possuia 13.250.000 de usudrios
cadastrados, e o Brasil era o pais com maior nimero de usudrios, 72,91%. Atualmente, segundo
dados do proprio website, ha mais de 22.000.000 de usuarios brasileiros, sendo que este nimero
representa cerca de 75% das pessoas que possuem acesso a internet no pais. Diferente de 3 anos
atras, hoje o Brasil tem 49,80% dos acessos do website, numero inferior ao de 2006, mais ainda
assim sendo o pais com maior participacdo de usudrios. Com base nesses nimeros, podemos
afirmar, como afirma Telles (2006), que o Orkut ¢ a maior rede de relacionamentos do pais.

No inicio de seus servigos, o sistema era considerado pela Google como beta, ou seja,
ainda ndo completamente funcional e estdvel. André Dahmer critica essa instabilidade e também

a lentidao do sistema na figura 191:

COMO APROXIMAR PESSDAS
MANTENDO-AS ISOLADAS

Espere um pouco. Se
o servidor deixar, vou
fazer uns amigos. \_

Bateu a fome.
Vou devorar alguma
alma solitédria pela
webcam.

.malvados.com.br

Figura 191. Tira 428
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha428.gif> acesso em 12/01/09

Dahmer critica o sistema e suas inconsisténcias, mas a principal critica ¢ em relagdo a
sociedade. Para o autor, as pessoas estdo mais isoladas, afastadas e solitarias gragas a tecnologia,
que permite uma comunica¢do mediada pelo computador, e ndo mais face-a-face. Esta critica
esta presente em todo o trabalho do artista. Podemos destacar sua 17° tira, na figura 192, onde o
autor coloca claramente que a internet e, por consequéncia o computador, sdo 0s responsaveis

ela soliddo existente no mundo p6és-moderno.

Ou seja: estamos

Com a internet, nunca
mais precisei ir a
Tugar nenhum.

Apenas troco e-mails
com parentes, amigos,
clientes...

whww. malvados.com.br

virando solitarios
bem informados.

i Quer meu nimero

Figura 192. Tira 17

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal7.gif> acesso em 12/01/09
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Interessante perceber como o proprio Dahmer também depende da tecnologia para suas
tiras. Nesta, de 2001, a piada se forma com a pergunta acerca de um sofiware que atualmente
¢ quase inexistente nos computadores das pessoas. Assim, o artista ¢ também utilizador
das tecnologias e precisa que seu publico também o seja. Do contrario, a piada se perde. A
experiéncia de Dahmer na rede faz com que seu humor sé possa ser compreendido em sua
totalidade por alguém cuja experiéncia ¢ semelhante. Na tira 428, apenas percebe a piada
relacionada a metafora do elefante lento quem utilizou o servigo do Orkut no momento em que
este ainda era instavel. Neste caso, Dahmer utiliza-se do desenho para explicar qual o problema
com o servidor, fazendo a simbiose caracteristica dos quadrinhos, ou seja, onde texto e imagem
mesclam-se em uma Unica comunicagao.

Ha também a metéafora do safari, da cagada na selva. Enquanto uma das personagens
estd cagando em cima de seu elefante, a outra vai devorar, tal qual um antrop6fago, alguma
alma solitdria. A cagada da-se ndo apenas no mundo fisico e real, mas também no mundo virtual
com o Orkut. A diferenca ¢ que virtualmente a personagem caga aquela que ¢ a principal presa
da internet e dos websites de relacionamento: o solitario alienado.

Mas ndo ¢ apenas como alienante e responsavel pela solidao que o computador e o Orkut
sdo vistos pelo autor. Na figura 193 percebemos o Orkut como um verdadeiro aproximador de
pessoas, uma vez que a amante da personagem encontrou e fugiu com um amante que conheceu
no Orkut. Neste caso, a fun¢do primaria da ferramenta, ou seja, formar elos entre pessoas foi
utilizada. A diversao ¢ provocada quando o leitor da tira percebe a sintonia entre a legenda e os
dizeres da personagem. Neste caso, cabe ao leitor, produtor de sentidos, imaginar cento e vinte

“piadinhas de corno”.

KAZUE 10SHIDA SE MATOU LILIAME FUGIL COM Uk DANIELA LARGOU TUDO PARA,
NUM SUICIDIO COLETIVO DE AMANTE DO ORKUT VIVER ENTRE OS INDIOS
JAPOMESES PELA INTERMET
Cento e vinte Se ela quer
Pobre Kazu... sSCraps com selvageria, que se
Dormindo sobre piadinhas mude para
o teclado de novo. de carno? Brasilia.

<

www.malvados.com.br

I '

Figura 193. Tira 628
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha628.gif> acesso em 12/01/09

As caracteristicas de produgao/consumo também aparecem com for¢a em uma ferramenta
como o Orkut, principalmente no que diz respeito a maneira como as pessoas relacionam-se
com ele.

Existem algumas formas de interagdo no Orkut, sendo a principal as “comunidades”.
Qualquer usudrio do sistema pode criar uma sala de interag¢do virtual cuja principal funcao ¢

discutir acerca de um assunto que interesse pessoas afins. H4 comunidades cujos interesses sao
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legitimos e interessantes do ponto de vista dos usuérios, como humanizag¢do da saude, que visa
perceber o individuo como um todo, percebendo ndo s6 a sua doenga, mas também seu estado
psicologico, concursos publicos, que pretende auxiliar pessoas que querem prestar concurso
para trabalhar em uma das autarquias governamentais, design brasil, que procura discutir as
formas de design e a estética brasileira e at¢ mesmo comunidades de escolas e faculdades,
como a UTFPR / CEFET-PR, que congrega professores e alunos da instituicdo. Ha também as
comunidades de discussdo tematica mais leve, como felevisdo, que debate a programacao do
veiculo, Star Wars, que promove discussdes sobre a série de filmes e agregados ou Peanuts,
onde ha interacdes acerca da obra de Schulz.

Existem, no entanto, comunidades cujo Unico fim € o entretenimento, como girias
idosas, onde os usudrios colocam girias que segundo eles sdo muito velhas, eu odeio rodinhas
de violdo que prega a intolerancia a este tipo de manifestag¢do, ou agora ndo, té6 com preguica,
que congrega membros e discussdes sobre a dificuldade de lidar com os afazeres.

As discussodes deste ultimo tipo sdo apenas uma forma de entretenimento, diferente das
demais, que buscam algum conhecimento. Nestas ha apenas a interagdo, nao havendo espago,
pelo proprio estilo da comunidade, de uma discussdo minimamente séria. Servem apenas para
distracdo. H4 uma sub-categoria aqui, que sd@o os chamados “jogos”, onde os usuario interagem
entre si utilizando a plataforma Orkut como mediadora. H4, por exemplo, o Jogo do ADD, que
¢ uma sala de discussdo onde as pessoas indicam determinado perfil para saber se as demais
acham a pessoa bonita ou ndo. Ou jogo do Orkut e MSN onde o objetivo dos participantes €
0 mesmo, com o incremento de adicionar a pessoa a sua rede de relacionamentos do MSN
Messenger.

Na figura 194 percebemos a critica de Dahmer aos usos da ferramenta disponibilizada

pela Google. Percebemos aqui a perda do carater sério da ferramenta, a discussdo, de séria,

NO INICIO, O ORKUT ERA UM | [LOGO UMA MULTIDAO DE EM POUCO TEMPO, OS
TEMPLO DE TROCA DE SABER | | JOVENS ESTUPIDOS APAGOU | | SPAMMERS JA ERAM DONOS
Em 1944 os Russos j4 | | CHAMA DO CONHECIMENTO| | DE TUDO Eue

minhas
amigas
vamos
deixar
vocé
louco!

estavam perto de Berlim. (~ Jogo do beija

£z ou morde?!

o

Figura 194. Tira 817
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha817.gif> acesso em 12/01/09

A piada se constitui com a visdo de que, no inicio, as pessoas encontravam-se para
produzir e consumir informagdes uteis. Com um pouco mais de tempo, a chama do saber

apagava-se e a maioria dos usudrios utilizava a ferramenta para fins que o autor considera
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fateis. Por fim, os spammers tomam conta de tudo, ou seja, o saber foi totalmente abandonado
da ferramenta.

Interessante perceber como a linguagem dos quadrinhos estd presente na tira, desde a
camisa escrita “saber” nos “sabios”, que remete ao inicio do século XX e a criagdo de Outcault,
ao conjunto de riscos que ddo ao leitor a sensacao do fogo apagando-se, criando uma forma de
linha cinética ao final da piada, com o estere6tipo da trouxa de roupa amarrada em um cabo de
transporte. Todos estes esteredtipos foram estudados por autores como Eisner(2001), McCloud
(2005) e Carrier (2000) e, como explicita Eisner (2005).

Esta caracteristica de transformacdo do Orkut em mero website de entretenimento
pode ser encarada como atividade improdutiva, porém Lemos (2008) afirma que esta definicao
de improdutividade foi cunhada ainda nas concepgdes racionalistas e econdmicas do século
XVII, definidas como as atividades que ndo geravam sacrificio, bem como ndo eram essenciais
as necessidades materiais de producdo e de conservagdo. No entanto, sdo estas atividades
consideradas improdutivas, ou de lazer que garantem boa parte da sociabilidade. Além das
pessoas quererem divertir-se, elas necessitam deste tipo de atividade de despesa, que promove
um cimento social e uma melhor convivéncia entre os participantes da sociedade, geram um
escape da pressdo existente na sociedade de consumo capitalista. Dai um dos motivos pelo qual
a industria do entretenimento existe e ¢ tdo presente no quotidiano consumista ocidental.

Dahmer utiliza esta caracteristica de busca por entretenimento para criticar a sociedade
da internet, a0 mesmo tempo que faz uma autocritica, ja que o seu produto, o website malvados.
com.br também ¢ entretenimento. Esta autocritica pode fazer com que o leitor reflita o que esta
fazendo ao ler a tira. Nao hé uma real diferenca, do ponto de vista da improdutividade, entre
o tempo gasto lendo uma tirinha online e o tempo gasto jogando o jogo do beija ou morde.
Dahmer entdo vale-se desta compreensao do leitor para que sua piada seja completada na mente
do leitor, através de suas associacdes e da compreensao da autocritica por parte do desenhista.

No ultimo quadrinho da figura 143 vemos a agdo dos spammers, ja explicados. Dahmer
ai parece criticar as pessoas ou empresas que enviam e-mails publicitirios sem autorizacao
do usuério. No Orkut ndo ¢ diferente. Com o aciimulo destas mensagens indesejadas, muitas
das comunidades do Orkut esvaziaram-se, deixando, como no desenho de Dahmer, estas
comunidades a mercé apenas dos spams que, com o devido tempo, também param de anunciar,
uma vez que de nada adianta anunciar para ninguém, decretando a morte daquela comunidade
virtual.

O leitor de Dahmer provavelmente consiga rir da situagdo pois ele proprio ja recebeu
inameros spams relativos a sexo gratis, ou mulheres nuas ou qualquer outro topico relativo a
pornografia ou incitagdo da mesma. Por isso o desenho da mulher semi-nua € tao representativo.
O leitor percebe as intengdes da moga desenhada gracas a sua experiéncia. Eisner (2001, p.103)
diz que “a maneira como sdo empregadas essas imagens modifica e define o significado que se
pretende dar as palavras.” O desenho da mulher posto no tltimo quadrinho refor¢a o sentimento

de sexo facil e abandono da razdo existente no primeiro dos requadros.
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Grande parte das comunidades recebem, diariamente, gigantesca carga de spams
relacionados a sexo ou “encontros” virtuais com uma ou mais mulheres, como Dahmer também
salienta em seu texto. Atualmente pode-se afirmar que muito provavelmente ndo haja um so6
usuario efetivo do Orkut que ndo tenha recebido spam em suas comunidades ou mesmo nos
seus recados. O leitor enxerga o conhecimento indo embora e o Orkut virando um “lugar de
spammers” facilmente. para confirmar esta afirmacdo, ha também a figura 195, que mostra a

orcentagem dos “amigos” da personagem no Orkut.
VOCE ESTA SOZINHO NO MUNDO

122 AMIGOS NO ORKUT

prvww.malvados.com.br

Figura 195. Tira 399
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha399.gif> acesso em 12/01/09

A critica de Dahmer também ¢ compreendida pelo leitor quando este se identifica com
a quantidade de spams existente em seu canal de relacionamento pessoal dentro do Orkut.
Ter 122 amigos no Orkut de nada adianta se estes na verdade sdo apenas spammers querendo
vender algo ou oferecer determinado produto. Dahmer se aproveita da gramatica exclusiva dos
quadrinhos para demonstrar, com uma flecha partindo dos dizeres para a personagem, que nao
foi a personagem quem pensou ou disse que tinha amigos, e sim que isto ¢ um dado colocado
deliberadamente pelo narrador, sem a ciéncia da personagem. E quase como um dizer acusatorio.
Como o enunciado, também dito pelo narrador, diz: “vocé estd sozinho no mundo”.

Ha uma utilizagao da linguagem dos quadrinhos deveras interessante quando observamos
na tira elementos de desenho mesclados com elementos visuais de softwares. O autor claramente
copiou a tela do software de e-mail Microsoft Outlook e escreveu os dizeres como se fosse um
e-mail. Aqui percebemos o hibridismo citado por Garcia Canclini (1997), que o define também
como elementos que existiam de forma separada, mas se combinam para gerar novas estruturas,
objetos e praticas, tais como a supracitada tira, onde s6 tem-se sentido ao mesclar a linguagem
visual dos quadrinhos, com seus desenhos, baldes e requadros com a linguagem visual dos
programas de computador, com suas janelas, icones e avisos.

E importante notar que a maioria dos leitores de uma tira online é familiarizado com
este tipo de software, uma vez que envia e recebe e-mails, além de conhecer a estrutura basica
dos softwares desenvolvidos pela empresa Microsoft, que tem um layout caracteristico, com
suas telas cheias, fundo cinza e os icones sempre reutilizados em todos os softwares da empresa.

E, além de compreender o software ilustrado, ele compreende também seu funcionamento, € o
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chiste encontra-se também ai, no reconhecimento, por parte do leitor, que este tipo de programa
invariavelmente atrai spams, e que € praticamente inevitavel defrontar-se com este tipo de
mensagem indesejada.

Somando-se a quantidade de amigos virtuais e a totalidade de spams em sua caixa
postal, percebemos que a personagem ¢ solitaria, pois nenhum de seus amigos sao efetivamente
amigos, e que provavelmente sdo também spammers. Ja que, como informa Carrier (2000), o
leitor constroéi a leitura baseado em suas experiéncias. E nas experiéncias relacionadas a internet
e a0 Orkut o leitor reconhece e ri da piada proposta por Dahmer. E sempre importante lembrar,
como o faz Beroni (2002), que os efeitos mais potentes de uma histéria derivam em geral nao
do que ¢ contado, ndo do que ¢ explicito, mas sim daquilo que fica implicito, que ¢ omitido.
O que ndo ¢ mostrado faz com que o leitor imagine. E ¢ assim que o leitor conclui que os 122
amigos ndo o sdo na realidade.

O leitor, familiarizado com a “realidade” do Orkut também ri da posi¢do da personagem
Emir Saadnafigura 196, onde ele mesmo afirma que sua fotografia no website de relacionamentos
tem dez anos. Como no Orkut ndo hé censura, nem mesmo exigéncia de veracidade, pessoas
podem colocar suas fotografias quando mais novas, a0 mesmo tempo que podem alterar suas
fotografias por meios digitais, retocando ou melhorando sua silhueta. Também pode-se passar
por outra pessoa, utilizando uma, ou varias, fotografias de outra pessoa, criando uma espécie de
falsidade ideologica dentro da ferramenta. Neste caso, o proprio consumo dos demais usuarios
da ferramenta pode ficar comprometido, j4 que ndo hé necessidade de veracidade nem na

imagem postada e nem nos dados inseridos por cada um dos usuarios.
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Figura 196. Tira 714

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha714.gif> acesso em 12/01/09

Dahmer utiliza esta faceta do Orkut colocando suas personagens ora como produtoras,

como no caso de Emir Saad, ora como consumidora, como no caso da personagem na figura

197, que utiliza a ferramenta para conhecer mulheres e depara-se com um homem.

Interessante salientar o fato de que os dizeres do computador ndo aparecem como um

texto escrito, mas sim como se o computador estivesse falando com a personagem. Neste caso,

a interagdo entre ferramenta e usuario ¢ tdo grande para Dahmer que o computador “fala” com
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a personagem. Quando o autor ndo insere um tom maquinico nem no baldo e nem no apéndice

deste, pode dar a entender ao leitor que o monitor ou o computador conversa com a personagem.

O suporte do computador acaba atuando como personagem.
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Figura 197. Tira 473
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha473.gif> acesso em 12/01/09

Partindo da mesma premissa de producdo e consumo, Dahmer leva o leitor a imaginar
ainda mais acerca do suporte promovido pelo computador, de um modo geral, e pelo Orkut de
forma mais especifica. Na figura 198 vemos a interagdo promovida pela ferramenta na mente

da personagem ingénua.
OS PERIGOS DO ORKUT

Site errado,
latino sujo.

Matem

E aqui a agremiacio

da comunidade Oi, pessoal.

"Raca Pura"”. Tenho seis
filhotes

de Cocker

Spaniel para
vender...

Figura 198. Tira 760

Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha760.gif> acesso em 12/01/09

www. malvados.com.br

Assim como nas paginas de internet navegamos através de /inks, Dahmer propde que,
ao clicarmos em um /ink estamos adentrando uma porta. No caso desta tira, ha a inocéncia da
personagem que acredita ser “raca pura” uma comunidade de criadores de cdes e depara-se
com nazistas. O importante, porém, ¢ ressaltarmos a influéncia do suporte na forma de contar
a historia. Qualquer leitor que chegou aos Malvados ja navegou na internet, e, até mesmo para
chegar ao website de Dahmer, clicou em varios /inks, que abriram vdrias paginas. Ou, na leitura
de Dahmer, abriu varias portas e entrou em varias salas. A metafora da internet como cidade ou
como um prédio ja foi utilizada varias vezes. A mais conhecida foi o website servidor Geocities,
que gratuitamente hospedava websites amadores. Neste servidor, haviam cidades, bairros e

casas, primariamente organizados pelo estilo do website. Segundo Albuquerque (2009 p.55),
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“o espaco organizava os sites hospedados em ‘bairros’ virtuais. Cada vizinhanga estava
relacionada ao tema dos sites - paginas de negocios eram convidadas para Wallstreet, de cinema,
para Hollywood; musica, teatro e showbusiness tinham lugar garantido em Bourbon Street.”
Os enderecos eram algo como http://www.geocities.com/Hollywood/3346/ ou http.//www.
geocities.com/sunsetstrip/5521. Além deste servidor haviam outros, como o extinto portal
Cidadelnternet, que como o proprio nome indica criava a metafora de uma cidade na rede, o
portugués Terravista, servidor que criava seus enderegos com nomes de cidades portuguesas
como Faro ou Lisboa, ou o brasileiro VilaBol, que também oferecia hospedagem gratuita. Este
tipo de metafora também foi usada por Dahmer ao perceber a internet como um amontoado
de casas e prédios com referéncias sexuais/pornograficas, como vemos no primeiro quadro da
figura 199:

INTERNET, O MAIS AVANCADO | | O LAR DOS S0ZINHOS E UM MUNDO ALEM DO ESPAGO
SISTEMA DE TROCA DE FILMES| | DESESPERADOS E DO TEMPO
DE DUPLA PENETRACAD

~ Simpatizei com esta Outra loira elastica
Japonesa. Vou imprimir para virar
e dormir com ela. porta-trecos.
S | ‘ i
qﬁ_ lingl i
| W v — / —

Figura 199. Tira 908
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha908.gif> acesso em 12/01/09

A idéia, ainda na tira 760, de cada /ink ser uma porta, parece fazer uma juncdo de duas
linguagens: a da internet com seus hiperlinks e a dos quadrinhos. Dahmer promove reflexao,
uma vez que a piada s6 faz sentido quando o leitor imagina a elipse temporal existente nas
lacunas, nas sarjetas da tira. E este tempo, critico para os quadrinhos, que conduz a narrativa,
em conjunto com a metafora da porta/link. Ha, nesta tira, dois momentos de tensao e suspense:
o primeiro, entre os dois quadrinhos iniciais, que revelam que a personagem possivelmente
entrou em um lugar por engano; e o segundo, quando ha a certeza do engano e deseja-se saber
qual o desfecho resultante deste engano.

Dahmer abusa do uso de simbolos e esteredtipos. O simbolo da sudstica nazista ¢
reconhecida por qualquer leitor ocidental, principalmente gragas ao mercado norte-americano
de filmes, que a cada ano promove filmes com a tematica do holocausto. Ademais, os bigodes
utilizados pelos nazistas também remetem a cldssica figura do ditador Hitler. Eisner (2005, p.76)
diz que “atualmente o quadrinista tem de lidar com um leitor cuja experiéncia de vida também
inclui uma quantidade substancial da exposi¢do ao cinema”. Esta experiéncia resulta entdo em
mais um conjunto de linguagens utilizada pelo leitor. Além de conhecer a idéia de hiperlinks e

internet e também de conhecer a linguagem dos quadrinhos, o leitor muito provavelmente também
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¢ conhecedor de alguma linguagem cinematografica, uma vez que sempre ha interferéncias
nestas linguagens, como afirma Cirne (1975 p.27): “estas interferéncias semiologicas - ndo s6
entre cinema e quadrinhos, mas também entre cinema e televisao, quadrinhos e fotonovela etc -
sdo comuns as diversas praticas fundadas na imagem”. Partimos do principio que se algum leitor
ndo ¢ conhecedor dos esteredtipos, principalmente transmitidos pelo cinema, ndo conseguira
compreender a piada como um todo, uma vez que o reconhecimento do nazismo na tira da-se
apenas por meio das imagens. Ao mesmo tempo, provavelmente ndo conseguird compreender
todo o contexto da piada se nunca tiver entrado ou feito parte da ferramenta Orkut.

Mas ¢ importante ressaltar que, de todas as ferramentas da Google, tais como Gmail,
Gtalk, GoogleMaps etc, o Orkut, no Brasil, ¢ a segunda mais utilizada segundo Telles (2006).
Perde apenas para o buscador online que leva o nome da empresa, € que Dahmer também nao

se furta de criticar com seu humor.

5.5 GOOGLE

A empresa norte-americana Google iniciou suas atividades e especializou-se no
servigo mais utilizado por todas as pessoas que utilizam a internet diariamente: a busca por
informacoes.

Para Battelle (2006, p.15), a Google em sua origem era mais uma das usinas de busca

existente. O autor diz que uma usina de busca

conecta palavras com as quais vocé entra (perguntas) a uma base de dados que cla

criou a partir de paginas da web (um indice). A seguir, produz uma lista de URLs (e
sumarios de contetido) que, para ela, sdo mais relevantes para sua pergunta.

O motor de buscas da Google ndo foi o primeiro buscador da internet. Ainda segundo
Battelle (2006), a primeira ferramenta neste sentido foi o Archie, criado em 1990, ainda na era
pré-navegador. Logo em seguida, ja com o navegador desenvolvido e a internet se popularizando,
foram desenvolvidos dois dos principais websites de busca até entdo: Yahoo! e AltaVista. A
diferenga entre eles, ainda segundo o autor, era a forma como os indices eram gerados: no
Yahoo! as URLs deveriam ser cadastradas por algum usudrio, ou seja, manualmente por alguma
pessoa interessada em ter aquele enderego disponivel para os demais utilizadores da internet. J&
no AltaVista foram desenvolvidos robos de busca, que vasculhavam a internet e a indexavam,
sem intervencao humana.

Com a idéia de busca por meio de robds, ja consolidada comercialmente por meio do
AltaVista, Sergey Brin e Larry Page iniciaram o desenvolvimento do motor de busca Google.
Inicialmente comercializado com a Yahoo!, neste motor havia um complexo algoritmo
desenvolvido em parceria com a universidade norte-americana de Stanford. Este algoritmo,
que indexava as paginas da internet levando em conta sua relevancia para a comunidade de

utilizadores da internet foi chamado PageRank, e, ainda segundo Battelle (2006) a partir dele
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a empresa Google consolidou-se como a principal no setor de buscas online, bem como de
publicidade na internet. Em 2008, de acordo com a empresa Comscore (2009), o Google detinha
77% do mercado de buscas na internet, com a empresa Yahoo! em segundo lugar com 16%
e a Microsoft com 3,7% deste mercado. Atualmente estes nimeros nao parecem ter mudado
substancialmente.

Esta predomindncia da empresa de Brin e Page ndo escapou a critica de Dahmer. Na
figura 200 podemos perceber a idéia de Dahmer acerca do inicio da internet. Com uma metéafora
relacionada ao velho oeste norte-americano, amplamente divulgada por meio cinematografico e

pelos quadrinhos no século passado, vemos a empresa Google como uma desbravadora.

NO INICIO, A INTERNET ERA BANDOLEIROS CIRCULAVAM 0 CLIMA ENTRE OS INTERNAUTAS
UMA TERRA DE AVENTUREIRDS LIVREMENTE PELA REDE ERA DE TOTAL INSEGURANGA

Imagine se eu tiver uma
ideia maravilhosa?

i _-'-h._L‘ )

Desgracados...Nunca
irdo penetrar minha
maguina!

Peguei a senha, me
dé cobertura!

[\

www.malvados.com.br

" - i :-__I"'" : r

Figura 200. Tira 369
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinha369.gif> acesso em 12/01/09

Nesta tira percebemos, além da influéncia norte-americana, a influéncia do cinema. Para
Cirne (1975), como ja visto, o cinema e os quadrinhos influenciam-se mutuamente, produzindo
elementos e temdticas que se contaminam e se expandem em uma ou outra linguagem.
Dahmer utiliza-se de varios clichés de filmes de western, tais como a diligéncia, o saloon e o
bandoleiro. Estas peliculas em sua origem eram norte-americanas, porém a partir da década
de 1960 tornaram-se também italianas, uma vez que varios destes filmes foram produzidos e
desenvolvidos no continente europeu.

Ha uma tradicdo também de quadrinhos com a tematica do velho oeste estadunidense.
Como visto na primeira parte deste trabalho, artistas americanos como Jaxon, John Buscema
e Neal Adams contaram e ilustraram histérias do género, o0 mesmo acontecendo com europeus
como Moebius, Uderzo e Goscinny. No Brasil também ha uma grande influéncia deste tipo
de historias, levando nomes como Julio Shimamoto, Watson Portela e Eugénio Colonnese a
desenvolverem historias ambientadas nos Estados Unidos do século XIX.

Pressupde-se que o leitor tenha conhecimento deste tipo de literatura, ou pelo menos da
filmografia acerca do velho oeste, do contrario ndo teria bases para compreender completamente
a piada, uma vez que esta ndo ¢ calcada apenas nos textos, mas muito mais na intertextualidade
e citagao.

Dahmer parece ter uma visdo da Google como empresa que teve uma idéia maravilhosa

no momento certo, ou seja, no momento da conquista da internet. A empresa ¢ retratada como
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aventureira e, como nos filmes e quadrinhos, estd do lado dos “mocinhos” que vém para
colonizar e tornar a vida das pessoas melhores.

Aqui também podemos perceber a critica ao estilo de vida norte-americano, que durante
a conquista de seu territério oeste dizimou os habitantes nativos e imp6s um violento modo de
vida. A expansdo capitalista, promovida principalmente pelo avanco da ferrovia, acabou por
destruir a cultura local e promover a cultura dominante no restante do pais. H4, entdo, uma
critica também as formas de dominagdo impostas pelos colonizadores, que ndo respeitaram
os habitos e costumes locais, tornando a nova terra colonizada em mais uma extensao de seu
monopdlio, tal qual a Google parece fazer com a internet, na visdo de Dahmer.

A vida das pessoas, entretanto, parece, na visdo de Dahmer, ndo ter melhorado com
o advento da busca extremamente qualificada da empresa estadunidense. Parece haver uma
dependéncia, evidenciada pelo artista, de varias pessoas em relacdo a empresa e sua forma de
buscas. A nocao de que o “Google lhe dara respostas para tudo” parece ter se instalado em uma
parcela da populacdo utilizadora da internet, e esta populacdo foi retratada na figura 201, onde

a empresa de Page e Brin toma o lugar de Deus no imagindrio coletivo:

Se mamae estivesse viva,
iria sofrer vendo vocé
venerar uma magquina...

Agora tenho todas as
Desde que inventaram o respostas para meus
Google parei de ir na sofrimentos terrenos.

missa dos Domingos. Deus, nunca mais... -
Mae eu arrumo outra

. no Submarino.

Figura 201. Tira 184
Fonte: <http://www.malvados.com.br/tirinhal84.gif> acesso em 12/01/09

A Google ¢ colocada, ironizada como responsavel por todas as respostas do mundo,
passando a ser responsavel pela felicidade e satisfagdo pessoal das pessoas. Neste caso a tira
retrata uma caracteristica interessante da ferramenta, evidenciada por Dahmer.

O buscador da Google, no contexto de produg@o e consumo, nao parece ser nem produtor
de contetdo, nem consumidor deste contetido. O buscador é um facilitador. E um mediador entre
a pessoa que busca e a pagina que responde. E o caminho entre a pergunta e a resposta. Mas
ndo ¢, por si sO, a resposta. Uma série de pessoas, porém, acredita que o Google € a resposta.
Acredita ser o buscador o fim, quando na verdade, ele ¢ meio.

A comunicacdo neste novo século, como ja indica Martin-Barbero (1997), tornou-
se mais uma questdo de mediacdes que de meios, ou seja, menos o aparato ¢ mais a forma
de comunicagdo. Neste caso, Dahmer parece demonstrar que a Google ¢ mais do que mera
ferramenta. Tornou-se algo maior, algo que faz a mediacdo entre o homem e suas respostas, tal

como Deus na maioria das religides. A facilidade, somada a rapidez das respostas faz com que
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individuos tenham na Google a certeza das respostas corretas. O que, por sinal, ndo prova-se
verdadeiro em muitos casos.

Nao s6 0 Google ¢ importante, posto que ¢ Deus, provedor de todas as respostas, também
ha, na tirinha, o Submarino, conhecido website de vendas online e possivelmente o maior do
Brasil, que ¢ visto por Dahmer como o provedor das coisas materiais. Assim, de qualquer
forma, aquilo que a personagem necessita, seja relacionado ao espirito ou ao corpo, ¢ facilmente
encontrado na internet, corroborando com a comicidade de outras tantas tiras do autor, que
colocam os individuos como seres muito influenciados pelas maquinas 