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Resumo

ANJOS, Fabio A. V. Webcomic A Infincia do Brasil — As Mediacoes Culturais entre
Tecnologia e Quadrinhos. 2017. 104 f. Dissertagdo (mestrado em Tecnologia e Sociedade)
- Programa de Pos-Graduagao em Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Curitiba, 2017.

O objetivo principal desta pesquisa ¢ analisar como a tecnologia inserida nos quadrinhos causa
mudangas e adaptagdes na sua linguagem e na interacdo com seus leitores. Para tanto, foi
escolhida a webcomic de José Aguiar, A infancia do Brasil, publicada completamente online
e que apresenta recursos digitais que influem na leitura e ampliam a mensagem pretendida por
meio de hipertextos e da mobilidade possibilitada pelo website de layout responsivo. Em um
primeiro momento, ¢ considerado como a tecnologia foi inserida na produ¢ao de quadrinhos e
como os profissionais desta atividade se relacionam com as alteragdes causadas pelos usos de
novas ferramentas e técnicas. Em seguida, é tracado um breve histoérico da carreira e da obra
de José Aguiar, delineando um perfil do autor e sua identidade artistica, manifestada através de
seus trabalhos com os quadrinhos. Posteriormente, o foco recai sobre a webcomic selecionada,
examinando os capitulos, seus aspectos visuais, tematicas e contextos envolvidos, além dos
recursos digitais de que faz uso. Por fim, a relevancia de uma historia em quadrinhos digital que
trata de um tema bastante delicado é abordada, poderando sobre seu legado como arte € como
critica social.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos. Webcomic. Tecnologia. Cultura. Sociedade.






Abstract

ANJOS, Fabio A. V. Webcomic A Infincia do Brasil — As Mediacoes Culturais entre
Tecnologia e Quadrinhos. 2017. 104 f. Dissertagdo (mestrado em Tecnologia e Sociedade)
- Programa de Pos-Graduagao em Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Curitiba, 2017.

The main objective of this research is to analyze how the technology inserted in the comics
causes changes and adaptations in its language and in the interaction with its readers. In order
to do so, José Aguiar’s webcomic, “The Childhood of Brazil”, was chosen, for it was published
completely online and presents digital resources that influence the reading and amplify the
intended message through hypertexts and the mobility made possible by the responsive layout
website. At first, it is considered how the technology was inserted in the production of comics
and how the professionals of this activity relate to the changes caused by the uses of new
tools and techniques. The following is a brief history of the career and work of José¢ Aguiar,
outlining a profile of the author and his artistic identity, manifested through his work with
comics. Subsequently, the focus is on the selected webcomic, examining the chapters, their
visual aspects, thematic and contexts involved, in addition to the digital resources that it makes
use of. Finally, the relevance of a digital comic that deals with a rather delicate subject is
approached, contemplating its legacy as art and as social criticism.

Keywords: Comic books. Webcomic. Technology. Culture. Society.
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1. Introducao

A leitura, tanto de texto quanto de imagens, desde muito cedo, foi um interesse
fundamental em minha vida. Antes mesmo de aprender a ler formalmente (juntar letras em
palavras, frases e etc.), ja havia sido cativado pelas imagens e seus significados — que em tempos
“remotos” eram apenas imaginados por mim ao folhear revistinhas em quadrinhos.

Acredito que tenha sido apenas uma consequéncia disso que eu tenha aprendido a
ler com os gibis do Super-homem, publicados pela Editora Abril, em meados da década de
1980, visto que os quadrinhos ja estavam na familia por intermédio de minha mae. A partir
de entdo, as histérias grafadas ndo precisaram mais ser completamente inventadas, mas sim,
acompanhadas pela leitura integrada das imagens — que ja ndo eram segredo — com os textos —
que necessitaram de um esfor¢o um pouco maior, naquele momento.

O fato é que as imagens também precisam de esforco para serem decodificadas, pois
elas igualmente contém mensagens que, muitas vezes, sdo sutis, mas revelam informagoes
preciosas dentro de uma narrativa. Quando mais jovem, eu ndo tinha esta consciéncia, mas
ficava intrigado pelas possiveis leituras, sempre havia alguém (minha prépria mae, outros
parentes ou amigos) que interpretavam as histdrias de forma diferente, ou que percebiam algo
que eu nao tinha percebido.

A curiosidade, somada ao gosto pela leitura e pelas artes visuais, acabou me conduzindo
ao caminho do — entdo assim chamado — Desenho Industrial, que ainda era uma opgao de curso
técnico de segundo grau em meados dos anos de 1990. Motivado por gostar de desenhar e
ter alguma habilidade com lapis, canetas e afins, foi ai que comecou uma jornada pelas artes
visuais que culmina nesta pesquisa. Mas nao se encerra aqui.

Como leitor assiduo de quadrinhos desde a infancia e atuando como designer
grafico, sempre me interessei pelo modo como os arranjos de imagens e textos criam novas
possibilidades expressivas. Tenho acompanhado as inovagdes técnicas € os novos caminhos
de produgao, circulagdo e acesso aos quadrinhos na internet, outras formas de interagao estao
sendo propostas, outras praticas de mediacdes culturais estdo sendo constituidas.

O conceito de mediacdo aqui utilizado tem a ver com as ideias de Martin-Barbero
(1997), que considera os processos de uso, negocia¢do, apropriacado, interpretacao, intervencao,
subversao na relagdo entre as pessoas e a tecnologia e midias.

Ou, nas palavras do proprio teérico:

(...) a trama hoje de modernidade e descontinuidades culturais, deformagdes sociais e
estruturas do sentimento, de memdorias e imaginarios que misturam o indigena com o
rural, o rural com o urbano, o folclore com o popular e o popular com o de massivo.
Assim a comunicacdo se tornou para nos questao de mediacdes mais que de meios,
questdo de cultura e, portanto, ndo s6 de conhecimentos mas de re-conhecimento. Um
reconhecimento que foi, de inicio, operagdo de deslocamento metodoldgico para re-
ver o processo inteiro da comunicagao a partir de seu outro lado, o da recepcao, o das
resisténcias que ai tém seu lugar, o da apropriagio a partir de seus usos. (MARTIN-
BARBERO, 1997, p. 16.)
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Com as transformagdes técnicas e artisticas dos quadrinhos fica a questdo: como a
internet e os desafios do digital afetam a produ¢@o de um quadrinista?

Um dos artistas brasileiros que tem experimentado varias midias e suportes, varias
linguagens, ¢ o curitibano José Aguiar. Entre os trabalhos do autor, muitos sdo relevantes do
ponto de vista social, seja pela forma como ele aborda as questdes de identidade da cidade de
Curitiba, seja pelo tratamento dado a questdes cotidianas, ou mesmo pelas criticas a situacdes
atuais e/ou costumes observados em nossa sociedade. O modo como o artista trabalha com
a linguagem dos quadrinhos, suas experiéncias com diagramagdes de paginas, as diversas
abordagens estéticas (tragos mais ou menos angulosos, aplicagdo de cores ou tons de cinza, etc.)
e a sua propria identidade como quadrinista também sdo fatores significativos. Mas, além de
todos estes pontos, o que determinou A infancia do Brasil como a escolha para este estudo foi
o fato de que esta ¢ a primeira HQ online criada por Aguiar, publicada inteiramente na internet,
valendo-se de recursos tecnologicos que uma edi¢do impressa nao poderia comportar da mesma
maneira. Toda a narrativa foi baseada em uma pesquisa historica que ¢, também, compartilhada
com os leitores, através de artigos e comentarios no website da HQ. Sua observagdo e critica
social se apresenta embasada em uma pesquisa realizada pela professora e historiadora Claudia
Regina Baukat Silveira Moreira, comparando condi¢des do nosso passado com o que se vé
atualmente no pais, convidando seus leitores a refletirem sobre como as criangas sdo tratadas
e se houve uma mudanca muito grande nesse sentido desde o inicio do periodo da colonizagao
brasileira, no século XVI. H4, ainda, as questdes tecnoldgicas envolvidas, que oferecem uma
experiéncia diferenciada de leitura, com a possibilidade de acesso a contetidos extras que podem
enriquecer ¢ ampliar o entendimento, contribuindo para uma melhor apreciacdo dos temas
abordados nas narrativas de cada capitulo e fornecendo ainda mais elementos para reflexao.

Incorporando todos estes aspectos, o objetivo deste trabalho ¢ analisar A infancia
do Brasil, estabelecendo um paralelo entre os quadrinhos digitais e impressos, visto que esta
obra pode se tornar um livro fisico no futuro e, mesmo antes disso, no lancamento oficial
foi distribuida uma edi¢do gratuita do primeiro capitulo para fins de divulgacdo do projeto.
Observando esta primeira edi¢ao e sua contraparte digital, é possivel perceber quais adaptagoes
foram necessarias para a transposi¢do entre midias e suportes € como o autor € sua equipe
estruturaram cada uma das versoes.

Além disso, considerando o contetido desta webcomic, um objetivo secundario — e
que surge como consequéncia ao se estudar a obra em questdo — € o de tentar compreender
de que modo ela retrata a atual conjuntura social em nosso pais, principalmente no que diz
respeito as criangas, mas envolvendo outros fatores, como as posi¢des de sujeito de homens
e mulheres, os padrdes de comportamento e os modelos esperados de familia, as relacdes de
poder atravessadas por questdes de género, classe, raca e etnia. Esta analise também se propde
a refletir acerca das representagdes do tempo histérico e do espago cotidiano, das experiéncias

vividas e dos contextos regionais.



A fundamentacdo teorica, em se tratando dos quadrinhos, abrange os estudos de Antonio
Luiz Cagnin, Paulo Ramos, Will Eisner, Scott McCloud, Thierry Groensteen e Douglas Wolk,
tratando da linguagem, formatos, midias e suportes. Para pensar especificamente os webcomics,
os quadrinhos na internet, foram de grande ajuda as pesquisas de Rodrigo Santos, Edgar Franco
e Thiago Castro. Os estudos sobre cores de Cris Peter auxiliaram nas andlises visuais e de
significados nos quadrinhos. Todd Klein, com sua experiéncia profissional como letrista e
pesquisa da atividade de quadrinista, contribuiu para uma melhor compreensao de como se deu
a insercao de novas tecnologias na produgao artistica, desde a década de 1990.

A convergéncia dos estudos de todos estes autores permite distinguir os elementos
fundamentais e interpretar de modo eficiente a linguagem propria dos quadrinhos, possibilitando
uma investiga¢cdo aprofundada da obra de José¢ Aguiar.

Para as reflexdes sobre tecnologia, ha contribui¢des essenciais de Andrew Feenberg e
seu conceito do determinismo tecnologico, segundo o qual a tecnologia ¢ definida como a unica
forma viavel de progresso humano, sendo esta tecnologia neutra e autonoma, independente
de influéncias externas. Feenberg questiona a validade deste determinismo e o fato de que as
pessoas estdo propensas a aceitar e acreditar em afirmagdes deterministas como estas, sem ao
menos se indagarem a respeito de suas origens, interesses envolvidos e veracidade.

A fim de realizar esta pesquisa, foram selecionadas e analisadas as seguintes obras
de Jos¢ Aguiar: uma série de tiras de O Gralha, publicadas originalmente em jornal e,
posteriormente em uma edi¢do especial dedicada ao personagem em 2001; a graphic novel
Folheteen - Direto ao ponto, de 2013; Nada com coisa alguma, de 2015, em uma edi¢ao
compilando as tiras anteriormente publicadas em jornal e na internet; e a propria A infancia do
Brasil, publicada entre 2015 e 2016. Foram pesquisados, também, os textos sobre quadrinhos
de autoria do proprio Aguiar, divulgados na internet. O artista ja foi um dos “cozinheiros”
(colunistas) do website Omelete, escrevendo artigos relacionados as HQs, sem contar as aulas e
palestras que ministra, e os debates do “Ciclo de Quadrinhos” mediados por ele. Outra fonte foi
um seminario do autor na UTFPR, no inicio de dezembro de 2016, quando discorreu sobre sua
carreira, alguns de seus trabalhos e questdes mais pessoais, como estilo de trago.

Com base nos estudos de todos estes autores, este trabalho foi organizado da seguinte
maneira:

Em um primeiro momento, foram averiguadas as relagdes entre tecnologia e historias
em quadrinhos, estabelecendo definigdes de ambas e procurando cruzamentos entre elas: como
a tecnologia influencia as HQs; de que modo a inser¢do da informatica a partir da década de
1980 alterou a producao dos quadrinhos; como se da interagdo entre os leitores € os quadrinhos
na era digital, além da interagd@o com os autores.

Em um segundo momento, o foco recaiu sobre algumas obras anteriores de José Aguiar,
conforme indicado previamente, com o propdsito de tragar um perfil do autor, destacando as

particularidades que compdem a identidade dele enquanto quadrinista, ilustrador e artista.
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O capitulo subsequente foi completamente dedicado a webcomic A infancia do Brasil,
pretendendo explorar as caracteristicas dos quadrinhos impressos em paralelo aos digitais, as
ferramentas que a publicacdo online oferece, considerando de que modo a pesquisa historica
afeta a leitura e a compreensdo da narrativa, e os temas tratados em cada capitulo da HQ, bem

como as reflexdes propostas pelo autor na obra como um todo.



2. Historias em quadrinhos e tecnologia

Atualmente, as historias em quadrinhos podem ser encontradas e adquiridas tanto em
formatos fisicos — através das HQs impressas, comercializadas em bancas, livrarias e comic
shops (lojas especializadas em quadrinhos e produtos relacionados) — quanto em formatos
digitais, com as HQs virtuais publicadas online, seja nos websites de seus criadores ou em
servigos de assinaturas, através de aplicativos de leitura como o Social Comics, no Brasil. Em
alguns casos, uma mesma publicacdo ¢ lancada das duas formas simultaneamente, mas, por
enquanto, isso acontece com maior frequéncia nos Estados Unidos, em se tratando de editoras
como a DC Comics (editora norte-americana responsavel pela publicacao de Superman, Mulher-
Maravilha e Batman, entre outros personagens), por exemplo.

Entre os formatos e os suportes, ha grandes diferencas ao se comparar os quadrinhos
impressos com os virtuais. De um modo geral, no que diz respeito a forma como eles sdo
produzidos e aos usos da linguagem, nao ha tanta distingao visual entre eles. O que € intrigante,
visto que ha alguns anos, com a popularizagdo dos computadores pessoais ¢ depois o acesso
a softwares de ilustragdo, animacao, edicao de audio e video, a tendéncia parecia ser outra,
direcionando para uma linguagem hibrida e até uma possivel extingdo do formato impresso. Ao
menos, alguns “apocalipticos” poderiam afirmar...

Sendo assim, o objetivo deste capitulo ¢ apresentar alguns pontos de vista e caminhos
dos quadrinhos para iniciar uma discussdo sobre as relacdes entre tecnologia e HQs que

contribuem para pensar A infancia do Brasil, de José Aguiar.

2.1. As historias em quadrinhos multimidia

Ainda no inicio da produgdo de quadrinhos por computadores, entre as décadas de 1980
e 1990, Will Eisner publicou o livro Narrativas Graficas (originalmente em 1996; sendo langcado
no Brasil, em 2005), em que comentava brevemente sobre transmissdo eletronica de HQs, mas
por meio de video ou CD-Rom. Neste contexto, afirmou que era necessario reajustar formato
e ritmo de leitura, pois nestas midias o leitor ndo era mais responsavel pela estruturacdo dos
eventos narrados, eles ja& vinham inclusive com tempo determinado para cada fala e mudanga
de quadros. Sua andlise pode ser considerada datada e precisa de uma atualizag¢do que dé conta
dos suportes atuais, incluindo dispositivos méveis de leitura, mas, ainda assim, o autor faz uma
importante consideracdo de que para diferentes suportes a linguagem precisaria ser adaptada e
ndo apenas transposta. Eisner comenta, ainda, sobre como era a leitura destes quadrinhos, com
os quadros passando um a um na tela, as falas e narragdes dubladas e os efeitos de transicao,
animac¢do e som (EISNER, 2005, p. 151-152). Haveria, portanto, necessidade de se refletir
sobre os novos processos de mediacdes que estavam sendo estabelecidos.

Um produto similar aqui no Brasil eram as HQTronicas, conforme a designagdo
proposta por Edgar Franco (2008), que nada mais eram do que historias em quadrinhos
multimidia, contendo animagdes e efeitos sonoros, mas que ainda permitiam ao leitor escolher

o caminho a seguir pela narrativa, em uma interacdo diferente daquela analisada por Eisner.
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Scott McCloud (2006) também trata dos CD-Roms, com os quadrinhos assumindo
um formato multimidia nas primeiras experiéncias, mas ndo em todas, pois ele cita o exemplo
de Art Spiegelman que, ao converter sua obra Maus, ndo alterou a disposi¢do dos quadros,
mantendo imagens estaticas de suas paginas originais; o que ele fez, em vez disso, foi acrescentar
contetido extra que contribuia como material de apoio a histéria narrada, como notas do autor,
esbogos e até filmes caseiros (McCLOUD, 2006, p. 208). Algo como anexos da obra, mas com
a vantagem de poder incluir videos, que ndo seriam possiveis na edi¢cdo impressa. Excluindo-
se 0s anexos, esta versdo de Maus ndo ¢ propriamente multimidia, pois estd mais para uma
digitaliza¢do do contetdo original para ser lido em telas.

Paralelamente as experiéncias com quadrinhos multimidia, ja ao fim da década de 1980
e no inicio da década de 1990, houve também uma producao de HQs impressas completamente
ilustradas em computadores, sendo que dois exemplos foram publicados no Brasil pela Editora
Abril, na seguinte ordem: a Graphic Novel numero 6, Homem de Ferro - Crash, em 1988; ¢ a

Graphic Album nimero 2, Batman - Digital Justice, em 1991.

BATAAN

DIGITAL JUSTICE

ors

A PRIMEIRA GRAPHIC NOVEL GERADA POR COMPUTADOR ] —
MIKE SAENZ

Figura 1: Capas das edigdes nacionais de Homem de Ferro e Batman, ilustradas diretamente no computador.
Fonte: SAENZ, Mike. Homem de Ferro - Crash. Editora Abril, 1988.
Fonte: MORENO, Pepe. Batman - Digital Justice. Editora Abril, 1991.

Ambas destacavam em suas capas a informacao de terem sido “geradas por computador”
e acabaram se tornando mais conhecidas por este fato do que pela qualidade das histérias em
si, dado o alarde criado na época. Foi mais um momento de transformagdes tecnologicas na
producdo dos quadrinhos e toda a propaganda que envolveu iniciativas como as destas duas
revistas, indicava que a inser¢do do computador na criagdo era o progresso atingindo as HQs.
Este poderia ser considerado o inicio de um pensamento determinista que culminaria na ideia
de que, apds a criacdo dos quadrinhos multimidia, provavelmente suas versdes impressas

deixariam de existir, sendo substituidas por produtos mais modernos e revolucionarios.



Seguindo por essa logica, o impacto destas transformacdes técnicas seria mais sentido
pelos artistas veteranos, que dominavam as tecnologias da caneta, pincel e reproducdo mecanica,
mas ndo as computadorizadas. Isto poderia, fatalmente, levar a sua extingdo como profissionais
e a substituicdo por novos artistas, mais habituados aos meios digitais e que consideravam a
aquisi¢ao de computadores como um primeiro passo rumo ao sucesso profissional (McCLOUD,
2006, p. 142-143).

Este pensamento coincide com as premissas da teoria do determinismo tecnoloégico
criticado por Andrew Feenberg (1995), sendo elas:

* 0 progresso técnico € tido como uma evolu¢do natural de avangos;

* 0 determinismo tecnoldgico afirma que as instituigdes sociais devem se adaptar as

alteracdes tecnoldgicas e suas necessidades.

A tecnologia ¢ uma construgdo social. As opgdes por um ou outro sistema tecnologico
estdo muito mais ligadas as questdes politicas e econdmicas do que as questdes técnicas. O
modo como utilizamos, interpretamos, descartamos os artefatos tecnolégicos também interfere
no seu projeto, no design. Mas quase sempre uma dada tecnologia ¢ apresentada como unica
solucdo possivel, como um caminho natural e inevitavel ao qual a sociedade tem que se adaptar.
Dessa maneira, eliminamos as possibilidades de agéncia das pessoas e criamos hierarquias
entre saberes e fazeres, reiterando as assimetrias de poder e hegemonia das elites dominantes.

Feenberg (1995) define determinismo tecnoldgico como:

O determinismo se baseia na suposi¢do de que as tecnologias t€ém uma logica
funcional autdnoma, que pode ser explicada sem se fazer referéncia a sociedade.
Presumivelmente, a tecnologia ¢ social apenas em relagdo ao proposito a que serve e
propositos estdo na mente do observador. A tecnologia se assemelharia assim a ciéncia
¢ a matematica, devido a sua intrinseca independéncia do mundo social.

No entanto, diferentemente da ciéncia e da matematica, a tecnologia tem impactos
sociais imediatos e poderosos. Pode parecer que o destino da sociedade diante da
tecnologia seja ficar dependente de uma dimensdo ndo-social que age no meio social

sem, entretanto, sofrer uma influéncia reciproca. Isto ¢ o que significa “determinismo
tecnologico”. (FEENBERG, 1995, p. 108.)

O filésofo ainda complementa, em entrevista no ano de 2009, do seguinte modo:

As teorias deterministas sdo simplesmente o que chamamos em inglés “just so story”
[“estoria de porque ¢ assim™]. Rudyard Kipling escreve essas estorias, todas se
desenrolam assim: ‘por que as girafas tém pescogo comprido? Porque elas se esticam
em dire¢do as folhas mais altas e cada geragao de girafas estica um pouco mais seu
pescogo e, assim, elas acabaram como as vemos hoje’. Vocé pode criar qualquer estoria
que quiser para mostrar porque as coisas tém que ser do modo como se tornaram.
O determinismo ¢ somente uma estoria feita para mostrar porque as coisas tém que
ser como sdo. Na realidade, ha sempre escolhas e alternativas. (MARICONDA;
MOLINA, 2009, p. 167-168.)

Segundo Feenberg, este determinismo, com sua teoria de que o fim da historia ¢
inevitavel desde o seu inicio, confunde a compreensao do passado e sufoca a imagina¢do de um
futuro diferente (FEENBERG, 1995, p. 108-109). A visdo determinista da tecnologia tornou

possivel pensar que as HQs multimidia e on/ine seriam, naturalmente, o futuro dos quadrinhos.
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Thiago Castro (2016) corrobora esta ideia, afirmando:

Eis o motivo pelo qual foi tentador pensar numa revolug¢do para a linguagem dos
quadrinhos com o advento das tecnologias computacionais e da internet: novas
fungdes tornavam-se digitalmente possiveis (som, animagdo, movimento, etc.). O uso
progressivo dessas fungdes, portanto, parecia inevitavel. (CASTRO, 2016, p. 37)

Quase trinta anos depois do langamento das primeiras historias em quadrinhos geradas
em computadores, aproximadamente vinte anos apoOs as primeiras experiéncias com HQs
multimidia em CD-Roms e, passando pelo que pode se considerar um desdobramento destas,
nas HQTronicas, o cendrio atual de quadrinhos digitais ndo poderia ser mais diverso do que
aquele pensamento determinista indicava. O proprio Edgar Franco (2013) comenta sobre um
desaparecimento das HQTronicas, a partir de meados de 2005, quando muitas destas narrativas
sairam do ar (eram publicadas na internet), pois seus criadores ou migraram para a animagao, ou
retomaram os formatos tradicionais, apenas utilizando a internet como um meio de divulgacao
de seus trabalhos (FRANCO, 2013, p. 24).

Um dos possiveis motivos que levaram por este caminho foi apontado por Thiago
Castro (2016):

Contudo, a adicdo de efeitos multimidia implica o dominio de outro leque de
conhecimentos, cuja aplicagdo amplia o tempo e o trabalho necessarios para alcangar
o resultado final. Essencialmente, adicionar efeitos exigira do autor habilidades de

programacao e dominio de linguagens computacionais, o que torna a caminhada ao
produto final (o quadrinho) um tanto mais complexa. (CASTRO, 2016, p. 31)

Entretanto, o fato de os quadrinhos multimidia terem sido, até certo ponto, deixados de
lado — eles ndao foram abandonados, pois ainda hoje existem produtos com efeitos digitais, sendo
Gnut, de Paulo Crumbim, um bom exemplo nacional —, ndo significa que os computadores
também foram deixados de lado. Muito pelo contrario, eles estdo sendo inseridos na criagao e

producdo das HQs cada vez mais e de formas diferentes, como sera discutido a seguir.

Figura 2: Imagem do game de Gnut, que expande o universo da webcomic e das edigdes impressas.
Fonte: CRUMBIM, Paulo. Gnut. Disponivel em: <http://www.ktkbr.com.br/entrevista-paulo-crumbim-gnut/>
Acesso em: 20 nov. 2016.



2.2. A producio digital de quadrinhos

A partir de meados dos anos de 1980, os computadores passaram a realizar mais e mais
funcdes na producgdo das HQs, como letreiramento e colorizacao, sendo que, com o tempo, muitos
ilustradores foram abandonando o suporte papel e passaram a se dedicar ao uso de softwares
para ilustracdo, arte-final e pintura. Esse processo foi incentivado pelo desenvolvimento e
constante aperfeicoamento destes softwares que, combinados a mesas digitalizadoras e suas
respectivas canetas substituindo os tradicionais mouses, proporcionam uma experiéncia muito
semelhante a do desenho no papel, mas com uma vantagem bastante clara: a de poder refazer
quantas vezes for necessario, sem o mesmo prejuizo de material fisico desperdigado.

Em relacdo a isso, Thiago Krening (2015) afirma:

A produgdo digital ¢ hoje um padrdo na inddstria de quadrinhos. Tarefas como
finalizagdo, colorido e letreiramento, antes feitas de forma analdgica, foram em sua
maior parte digitalizadas, especialmente pela questiao do tempo de produgéo - um fator
importante em quadrinhos feitos por grandes editoras. Diversos artistas trabalham hoje

diretamente com softwares de desenho, pulando etapas de esbogo ¢ escaneamento das
paginas, por exemplo. (KRENING, et al, 2015, p. 38)

Apesar disso, alguns profissionais preferem realizar seu trabalho, ao menos as fases
iniciais, de esboco, por exemplo, com lapis e papel. Jos¢ Aguiar ¢ um deles e tem seus motivos
para tal opg¢ao, que serdo mencionados no capitulo 3 desta pesquisa.

Retomando a questdo dos quadrinhos produzidos digitalmente, ao se comparar os
que sdo criados hoje com os dois exemplos de super-herois anteriores, Homem de Ferro e
Batman, percebe-se que muitos efeitos foram abandonados, talvez em uma busca por resultados
narrativos mais apropriados do que apenas uma preocupacao com os visuais.

O objetivo desta afirmacao ndo ¢ o de desmerecer aqueles trabalhos, pois, dentro do
contexto em que foram criados, eles sdo visualmente muito poderosos e refletem uma “estética
tecnologica” do periodo. Pode-se tragar paralelos entre seus visuais e os de filmes de fic¢ao
cientifica como Tron - Uma Odisséia Eletronica, por exemplo. Este ¢ um filme de 1982,
produzido pela Walt Disney Pictures que trata de realidade virtual e inteligéncias artificiais,

elementos encontrados em Batman - Digital Justice.

Figura 3: Cena do filme Tron, de 1982.
Fonte: The Viewers Commentary. Disponivel em: <https://viewerscommentary.com/2014/09/12/review-tron/>
Acesso em: 20 nov. 2016.
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Alguns dos efeitos computadorizados utilizados atualmente sdo: o embagamento do
cenario de fundo, para destacar a imagem em primeiro plano, como em fotografias (que pode
ser visto como uma forma de auxiliar na leitura da imagem); ou na iluminagdo de cena, com

efeito de reflexo em lente, também derivado de fotografias.

Figura 4: Parte da imagem de capa de 321 Fast Comics volume 2 (2015), com cenario embacado ao fundo.
Fonte: CAGNO, Felipe. 321: Fast Comics - Vol. 2. Timberwolf Entertainment, 2015.

Figura 5: Parte da imagem de capa de Superman Annual n° 1 (2016), com efeito de “reflexo na lente” pela
iluminagao da cena. Fonte: TOMASI, Peter J. Superman Annual #1. DC Comics, 2016.



Ambos os exemplos da figuras 4 e 5 sdo possiveis de serem reproduzidos manualmente,
mas os computadores facilitaram e agilizaram alteragdes como estas sobre as ilustragdes
originais, pelo uso de programas especificos, como o Adobe Photoshop. Aliés, o fato de que
os efeitos apresentados nos exemplos anteriores sejam oriundos das fotografias pode até ser
uma tendéncia estimulada por este programa, pois ele ¢ recomendado para profissionais de

tratamento de imagens fotograficas, com recursos originalmente pensados para elas.

Figura 6: Ilustracdo digital no Adobe Photoshop diretamente em uma mesa digitalizadora.
Fonte: Wacom. Disponivel em: <https://www.slashgear.com/wacom-cintiq-22hd-touch-adds-finger-friendliness-
to-graphics-display-30279881/> Acesso em: 20 nov. 2016.

Além da ilustracdo, arte-final e colorizagao, foi mencionado também o letreiramento,
que antes era um trabalho manual, mas atualmente — salvo exce¢des — ¢ praticamente todo
feito a partir de fontes computadorizadas e estilizadas para os quadrinhos, baseadas nas antigas
letras manuscritas. Segundo Todd Klein (2004), profissional norte-americano especializado em
letreirar quadrinhos, na década de 1990 houve um debate que se estendeu durante anos sobre
a questdo das letras manuais versus digitais. Ele mesmo afirma que, em 1994, comprou um
computador e comegou a converter suas proprias fontes, um ano apos ter feito um manifesto a
favor do letreiramento manual. Nao que ele tenha renegado seu trabalho anterior em busca do
“caminho do futuro”, mas defende que o artista deve ter condi¢des de trabalhar de ambas as
formas para que tenha melhores chances (CHIARELLO; KLEIN, 2004, p. 84-85).

O letreiramento inclui tudo o que for escrito nas histérias em quadrinhos, desde as
falas de personagens dentro dos baldes, as onomatopeias e os titulos das histdrias e das revistas,
além dos créditos dos profissionais e até as logomarcas desenvolvidas para as narrativas. A
inser¢ao destes elementos graficos ¢ de responsabilidade do letrista (ou letreirador), que pode
utilizar o software Adobe Illustrator, conforme sugestao de Todd Klein (2004, p. 110).

No Brasil, uma das profissionais mais reconhecidas por seu trabalho de letrista ¢ Lilian
Mitsunaga, que concedeu uma entrevista em 2015, na qual comenta a sua transi¢do do manual

para o digital, enquanto atuava nos quadrinhos publicados pela Editora Abril:
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As letras eram feitas a mado, com nanquim, canetas e penas. Era um trabalho minucioso
que demandava tempo e proporcionava muitos calos ¢ muitas manchas de tinta nas
maos... Quando os primeiros computadores (os Macs da série Quadra) comegaram
a aparecer, muito se falou... Tinha o pessoal que gostava de aterrorizar os letristas,
dizendo que era o fim de uma era, que seriam todos substituidos pelos editores, assim
como os coloristas. Afirmavam que os proprios editores colocariam os textos nos
baldes ¢ que todos os letristas seriam dispensados. Comprei meu primeiro Mac em
1996 ¢ comecei a me familiarizar com os programas ¢ fontes. No comego, achei que
era um bicho de sete cabegas, como toda novidade. Com o tempo, comecei a achar que
aquela parafernalia toda era muito legal. Hoje acho que néo tive dificuldade em fazer
a transi¢do, mas, na época, eu ndo tinha essa certeza. Era tudo muito novo, a Internet
estava comecando e a conexdo era muito lenta. Tinhamos que entregar todo o trabalho
pessoalmente em discos Zips e Jaz. Os gravadores de CDs vieram em seguida. Nao
posso reclamar hoje... Com Internet via fibra dptica, tudo ficou muuuito pratico e
rapido! Adeus, calos e sujeira nas maos!!! (MORGADO, 2015)

A seguir, nas figuras 7 e 8, dois exemplos de letreiramento feitos por Todd Klein, sendo

o primeiro manual e o segundo digital, através do Adobe Illustrator.
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Figura 7: Letreiramento manual, com linhas guia a 1apis e finalizagdo a nanquim.
Fonte: CHIARELLO, Mark. KLEIN, Todd. DC Comics Guide to Coloring and Lettering Comics. Watson
Guptill, 2004. p. 92.
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Figura 8: Letreiramento digital, produzido no Adobe Illustrator.
Fonte: CHIARELLO, Mark. KLEIN, Todd. DC Comics Guide to Coloring and Lettering Comics. Watson
Guptill, 2004. p. 137.




Percebe-se, tanto na fala de Todd Klein (2004) quanto na de Lilian Mitsunaga (2015),
que a inser¢ao das novas tecnologias gerou discussdes e temores, reforgando as afirmagdes de
McCloud (2006) quanto as pressdes que recairiam sobre os profissionais quando este momento
chegasse, demandando adaptagdo por parte deles. Mas houve adaptacdo também em relacdo as
tecnologias criadas, que foram ajustadas de acordo com as necessidades que foram surgindo.
Foram citados dois softwares da companhia Adobe, que eram diferentes no inicio, sendo o
Photoshop um programa direcionado para o tratamento de imagens e o Illustrator para ilustragao
vetorial; com o tempo, ambos foram absorvendo ferramentas, efeitos e recursos um do outro,
mesclando elementos para oferecer mecanismos que atendessem as exigéncias de seus usuarios.
Esta questdo, em especial, corrobora a critica de Andrew Feenberg (1995) no que diz respeito
ao determinismo tecnoldgico, pois as tecnologias ndo sdo, enfim, uma evolugdo natural de

avangos € passam por ajustes para que sejam aceitas e empregadas na sociedade.

2.3. Quadrinhos e internet

Até aqui, foram apresentadas algumas caracteristicas do universo tecnologico
computadorizado que geraram uma revolugao na histéria das historias em quadrinhos € como
influenciaram a produgdo delas, comecando pelas HQs multimidia, passando por quadrinhos
impressos ilustrados em computador e encerrando com elementos comuns as HQs fisicas e
digitais, no que concerne a sua elaboragdo. Mas como se da a relagdo entre as publicacdes
em diferentes suportes e midias? Serdo a divulgagdo e a comercializagao diferentes? Sera que
elas se complementam, como no ja citado projeto Gnut, que inclui webcomic, HQ impressa e
video game? Como se da, atualmente, a transposicao entre suportes e midias? Ha algum tipo de
adaptacdo ou alteracdes mais significativas?

Além das técnicas ja citadas, um ponto muito importante e que trouxe consigo diversas
reflexdes foi a utilizacdo de tecnologias mais recentes, em especial a internet, servindo de
ambiente para a criagdo e divulgagdo de tiras e historias em quadrinhos. Este movimento de
“migragao” para o meio digital segue desde meados da década de 1990, com a popularizagdao
da internet e dos computadores pessoais em casa, nao apenas nos escritorios (SANTOS, 2010).
Migracao, aqui, foi destacada porque ndo houve — e por enquanto ¢ pouco provavel que haja
— uma substituicao da midia impressa pela digital. O que pode ser afirmado ¢ que ocorreu uma
experimentacdo e que se solidificou o espaco virtual como uma ferramenta de trabalho com
diversas vantagens, principalmente econémicas, sem extinguir o formato tradicional, entretanto.
Profissionais no comego de carreira podem ter muitas dificuldades para publicar seus trabalhos
do modo impresso; nestes casos, a internet serve como uma op¢ao mais democratica e acessivel
para que estas pessoas tenham condi¢gdes de publicar e divulgar sua producdo, através de blogs
ou fanpages no Facebook, por exemplo, inicialmente gratuitas.

E muito comum que estes artistas oriundos do meio virtual, depois de verem seus
trabalhos popularizados, lancem coletaneas ou mesmo material inédito impressos. E € interessante
constatar essa transi¢do, que em um primeiro momento parece contraria a0 movimento iniciado

nos anos de 1990, mas que na verdade reflete uma materializacao do trabalho destes profissionais.
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O que comegou virtual torna-se fisico, na forma de um album ou livro impresso, de certa forma
coroando o empenho até entdo aplicado.

Roger Chartier (1999) aborda a questdo das leituras e das materializacdes de textos
a partir da revolugdo eletronica, que ele considera apenas mais uma, dentre tantas que o texto
escrito ja experimentou. Segundo ele, “A obra ndo ¢ jamais a mesma quando inscrita em
formas distintas, ela carrega a cada vez, um outro significado” (CHARTIER, 1999, p. 71). Isto
¢ importante para refletir sobre o fim do formato fisico de publicacdes, que muitos defendem a
partir de uma visao determinista e equivocada, pois se formatos e suportes diversos influenciam
na recepc¢do por parte do leitor, esta riqueza de significagdes ndo caracteriza a extingdo de
uma delas, apenas pela possibilidade de um novo modo de leitura e apropriacdo. Este conceito
também vale para os quadrinhos e o fato de varios artistas publicarem de ambas as formas
corrobora a afirma¢do de Chartier. A interpretagdo e a compreensao das historias sdo alteradas
e alguns quadrinistas podem servir-se disso para propor novos arranjos visuais e distribui¢oes
diferentes de quadros, como o proprio Aguiar ja demonstrou (isso serd retomado mais adiante).

Agora, prosseguindo com o assunto da internet, sua utilizagdo ndo abriu somente
um espaco democratico para a publicacdo de quadrinhos, ela também fornece um canal de
comunicagdo direta entre artistas e seus leitores, sendo que muitos profissionais trabalham a
partir de ideias sugeridas por seus leitores e fas. Este ¢ um exemplo de novas experiéncias de
mediacoes que sdo estabelecidas. Will Leite, com suas tiras “Will Tirando”, em varias ocasides
trabalhou com sugestoes, tendo determinado até um dia especifico para a publicacao dos temas
propostos; depois disso, chegou a publicar uma edi¢do impressa compilando muitos destes
materiais, chamada “Como se tornar o pior namorado do mundo” (CASTRO, 2016). E um
livreto de 20 paginas que, de acordo com a descri¢dao na loja do autor, “foi feito em conjunto
com os leitores do blog, que sugeriram as ideias.”
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Nao apenas a comunicagdo foi ampliada, como a internet oferece ainda outras
vantagens, como a liberdade no uso de alguns recursos e a escolha de diferentes dimensdes.
Muitos autores produzem suas tiras baseadas nos formatos de trés a cinco quadros, lado a
lado, ocupando um espaco horizontal como nas tradicionais tiras comicas impressas em jornais
(RAMOS, 2011). Esta nao ¢ uma limitagdo imposta pelo meio digital, talvez seja apenas uma
forma de homenagear ou de manter a identificacdo do tipo de produto sendo publicado. Como
as tiras vém sendo difundidas ha décadas nos jornais, o formato com que eram (em alguns casos
ainda s20) produzidas, definido pelo espaco que os editores poderiam disponibilizar, tornou-se
uma espécie de norma que ndo foi abandonada mesmo com a leitura em telas, mesmo nas tiras
produzidas por autores que nem sequer publicam em jornais.

Deve-se observar que muitas das tiras e quadrinhos publicados online sdo apresentados
nas dimensdes padronizadas para impressos, seja pela facilidade de rearranja-las no caso de uma
edicdo fisica, ou pelo reconhecimento do formato, como ja mencionado. Muitos quadrinistas
brasileiros seguiram por esse caminho, com trabalhos que foram langados primeiramente no
ambiente virtual, sendo posteriormente reunidos em versdes impressas. Entre eles, podem ser
citados Yoshi Itice e seu Batsuman (2014 e 2016), Rebeca Prado e seu Navio Dragao (2015),
Bianca Pinheiro com Bear (2014-), Rafael Coutinho com O Beijo Adolescente (2011, 2013
e 2015) e o proprio Jos¢ Aguiar, com Folheteen — Tiras pra todo lado (2012) ¢ Nada com
coisa alguma (2015).
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Figura 10: Exemplos de quadrinhos surgidos na internet e posteriormente impressos. Fonte: PINHEIRO, Bianca.
Bear - Volume 1. Nemo, 2014. Fonte: ITICE, Yoshi. Batsuman - Crise nessas terra tudo. Manjericcao, 2016.
Fonte: COUTINHO, Rafael. O Beijo Adolescente - Volume 3. Cachalote, 2015.

Apesar de alguns dos exemplos listados acima apresentarem adaptagdes para o

produto impresso — como Bianca Pinheiro e Rafael Coutinho, que nas versdes online, seus
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quadrinhos contam com animagdes e efeitos digitais —, Aguiar foi o que ofereceu uma proposta
um pouco diferente, pelo menos em Nada com coisa alguma: ele ndo apenas selecionou tiras
e as transportou para o papel, mas fez isso rediagramando os quadros, modificando a leitura ao
destacar e/ou ampliar imagens, usando sobreposi¢dao de quadros e oferecendo uma experiéncia

nova mesmo para aqueles que ja haviam lido estas mesmas tiras online.

P por aue o Tempo Kdo
PASSA QUANDO ESTANOS
‘COM PRESSA?

A i

Figura 11: Paginas internas da edi¢ao impressa de Nada com Coisa Alguma.
Fonte: AGUIAR, José. Catarse. Disponivel em: <https://www.catarse.me/nadacomcoisaalguma>
Acesso em: 15 mar. 2016.

A internet ainda proporciona muitas ferramentas e solugdes que podem ser utilizadas
na criacdo de quadrinhos online. Edgar Franco comenta algumas destas ferramentas quando
trata das HQTronicas, termo cunhado por ele para estes produtos virtuais que podiam apresentar
efeitos sonoros e movimentagdo animada em softwares como o Flash, por exemplo, que foi
muito utilizado até poucos anos (FRANCO, 2008).

Saodiversas as possibilidades proporcionadas pelo ambiente virtual, mas aparentemente
poucas sdo realmente utilizadas ou, se sdo, talvez nao por muito tempo. Pode-se dizer que isso
se deve ao trabalho envolvido na criagdo de quadrinhos com animagao ou efeitos sonoros, além
dos conhecimentos especificos que estas ferramentas demandam. Independente dos motivos,
o fato é: ndo € porque ha diversas novas opg¢des a disposi¢do, que elas tém sido efetivamente
usadas, abandonando as préticas e os formatos dos quadrinhos impressos (CASTRO, 2016).

No caso especifico dos quadrinhos, hd um debate no que tange as animagdes; até que
ponto uma historia em quadrinhos pode ter movimentagao, sem se tornar um desenho animado?
Talvez o mais importante a se questionar ¢ se efeitos sonoros ou movimentacdo digital de
personagens sao de fato necessarios para uma narrativa, para a comunica¢ao de uma mensagem
nos quadrinhos. E preciso usar outros recursos além dos textos e imagens estaticas em que se

baseia essa linguagem?



Em muitos casos, o uso de recursos digitais como os citados acabam por modificar a
experiéncia, pois um efeito sonoro contribui para o estabelecimento de um determinado clima
em uma narrativa. Mas esta nao pode ser a Unica énfase, pois, assim como filmes em que se
destacam os efeitos especiais em detrimento de um roteiro bem desenvolvido ou atuagdes
competentes, a historia nao se sustenta e corre o risco de nem mesmo agradar a seu publico-alvo.
Os quadrinhos podem ser produzidos tanto com pinturas realistas quanto com desenhos simples
de “bonecos-palitos”. Se os bonecos-palitos tém condi¢des de transmitir uma mensagem, entao
eles também sao relevantes e devem ser considerados. Os efeitos inseridos em uma historia
em quadrinhos devem ser elementos que acrescentam camadas a leitura, ou que esclarecem
detalhes que ndo poderiam ser explicados dentro da prépria narrativa, seja por questdes de
espaco ou de ritmo de leitura.

Retomando José Aguiar e sua webcomic A infancia do Brasil, o autor apresenta sua
HQ online com os recursos basicos da linguagem — o uso de desenhos aliados a textos —,
mas se valendo de algumas das vantagens que o meio virtual oferece. Em sua narrativa, o autor
inclui fatos historicos que demandariam muito mais paginas para contextualizar o leitor acerca
dos acontecimentos reais ali adaptados; para resolver a situagdo, esta webcomic oferece duas
formas de leitura: uma, chamada original e outra, com comentarios. Estes comentérios sao
baseados em uma pesquisa historica e sdo acessados a partir de sinais de mais (+) localizados

dentro de circulos amarelos, sobre as ilustra¢des originais (ver figuras 12 e 13).

Figura 12: Leitura da versdo original, na pagina 3 do capitulo 5 de A infancia do Brasil.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 14 jun. 2016.
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A noticia estampada neste jornal, é
uma reprodugao da primeira pagina
do Diério Carioca, no dia 23 de
agosto de 1942. Em funcdo da
narrativa criada para este capitulo, a
data da manchete foi alterada para o
dia 24, uma segunda-feira, dia de
expediente normal de trabalho.
Agradecemos ao leitor Cristiano
Carneiro, que nos ajudou a localizar
esta manchete.
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Figura 13: Leitura com os comentarios, na pagina 3 do capitulo 5 de A infancia do Brasil.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 14 jun. 2016.

O uso e a apropriacdo de computadores pessoais e da internet trouxe mudangas nos
modos de vida das pessoas. Estas ferramentas possibilitaram novas maneiras de contato,
de divulgacdo de conteudos e noticias e, com o tempo, até o download de arquivos para
armazenamento em uma maquina propria se tornou facilitado, com diversos formatos, websites
e aplicativos especificos para estes fins — fossem eles legais ou ilegais. No universo da musica,
houve muita movimentagao apds a popularizacao do formato mp3, pois muitos websites ilegais
favoreciam (e ainda favorecem) o compartilhamento, o que demandou uma nova postura por
parte das gravadoras e dos artistas, que oferecem seus trabalhos até gratuitamente. Este ¢ o caso
da banda inglesa Radiohead, que chegou a distribuir suas musicas em seu website particular sem
valores pré-definidos; os fas ou interessados tinham a liberdade de pagar o quanto achassem
conveniente, mesmo que optassem por nao pagar nada.

Como toda e qualquer mudanga, ha consequéncias, e os quadrinhos impressos passaram
a conviver e, em alguns casos, concorrer com os digitais, sendo que, hoje, a maioria das grandes
editoras norte-americanas oferece seus produtos em ambos os formatos. A ja citada DC Comics,
responsavel pela publica¢do de personagens como Superman e Batman, lanca seus quadrinhos
regulares simultaneamente nas versdes impressas e virtuais, disponibilizando, inclusive, por um
periodo de tempo (entre 2011 e 2015, apenas) “combos” para que quem comprasse 0 impresso
também tivesse acesso a versao digital, por meio de um codigo. A diferenca — além do prego,

um doélar mais caro — se fazia visivel nas capas, por uma chamada “Combo pack” e outra



“Digital copy inside”, além das cores na ilustragao e titulos (ver figura 14).
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Figura 14: Capas de Defective Comics n° 32, de agosto de 2014, em suas versoes regular e combo. Fonte:
MANAPUL, Francis. DC Comics. Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/DCcomics/comments/27hmee/
detective_comics 32 regular and combopack variant/> Acesso em: 15 jun. 2016.

Em paralelo as grandes editoras norte-americanas, como a DC Comics ¢ a Marvel
Comics, ha outros sistemas comercializando quadrinhos digitais, seja por compra direta ou por
assinaturas, como o ComiXology, um website internacional para compra de edigdes digitais
(em suas linguas originais ou em inglés) disponibilizado pela Amazon; ou o Social Comics,
um aplicativo para leitura online que oferece um servico de assinatura disponivel no Brasil,
incluindo o trabalho de diversos autores nacionais em seu catalogo.

Da mesma forma que a banda Radiohead, citada anteriormente, existem criadores
de quadrinhos que também disponibilizam suas obras sem estabelecer valores fixos a serem
cobrados, deixando a cargo do interessado decidir o quanto vai pagar pelo produto. Um caso
notavel ¢ o de Brian K. Vaughan, Marcos Martin e Muntsa Vicente, que langaram, em 2013, o
primeiro capitulo de sua série The Private Eye, oferecida exclusivamente pelo website Panel
Syndicate e sem versdes impressas, nem mesmo futuras versoes, de acordo com os autores
(CODESPOTI, 2013). Este ¢ o primeiro trabalho do grupo na internet e ele foi todo planejado
para leitura em telas, com paginas horizontais, sendo oferecido em trés versdes para download,
incluindo o popular formato PDF. Os capitulos sdo publicados com trés op¢des de linguagem:
inglés, espanhol e cataldo. Existem, também, as op¢des em portugués — traduzidas por Erico
Assis e Fabiano Denardin — e em francés, a disposi¢ao algum tempo apds a publicagdo original

(ver figura 15).
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THE PRIVATE EYE VOLUME ONE (Issues One to Five) previews
By Brian K. Vaughan, Marcos Martin and Muntsa Vicente

Including issues 1 to 5 of The Private Eye series plus material from The Making Of special.

Immediate download of 151-page comic in your choice of PDF, CBR or CBZ.
Mo DRM, no encryption, just plain files optimised for on-screen reading. Available in English,

THE : S
PRI ? .!3 ’! E Spanish, Catalan & Portuguese.

VORI SIS BUY NOW name your price

Figura 15: Private Eye, HQ online disponibilizada sem valor pré-definido por seus criadores. Fonte: VAUGHAN,
Brian K. Panel Syndicate. Disponiveis em: <http://panelsyndicate.com/> Acesso em: 15 jun. 2016.

E uma proposta arriscada e, com certeza, muitas pessoas baixam os arquivos assinalando
0.00 no espago destinado ao valor a ser pago, “name your price” como consta no website, em
dolares americanos. Entretanto, o trio mantém a publica¢do continuamente, ¢ ainda ampliou
a oferta de quadrinhos, incluindo a série Universe, de Albert Monteys; Barrier, também de
Vaughan, Martin e Vicente; e uma nova série derivada de The Walking Dead, chamada The
Walking Dead: The Alien, por Vaughan e Martin. Esta ultima, licenciada por Robert Kirkman,
o criador da série original e ainda em publicacdo, ¢ a Gnica ofertada no Panel Syndicate apenas
em inglés e em preto e branco, mantendo a unidade com a série de Kirkman.

Apesar de algumas publicagdes serem especificas para leitura em tela, os quadrinhos
impressos persistem e continuam sendo comercializados, atendendo principalmente a vontade
de colecionadores, que ainda prezam pelas versdes fisicas. Talvez isto mude com o tempo, pois
as edigdes impressas ocupam muito espaco, ao contrario dos quadrinhos digitais, que podem
ser guardados em discos rigidos (os HDs) de computadores ou mesmo externos, que tém suas
capacidades de armazenamento ampliadas progressivamente. Por outro lado, o contato fisico e
o gesto de folhear as paginas criam uma experiéncia de leitura diferenciada.

Além disso, as versdes digitais possibilitam um acesso muito mais rapido, no sentido
até¢ de traducdo e adaptacdo das linguagens. Uma revista impressa, publicada no Brasil pela
Editora Panini e licenciada pela DC Comics, por exemplo, leva em média um ano para chegar

aos leitores de nosso pais, apos seu langamento original nos Estados Unidos. Uma edig¢do de



The Private Eye, por outro lado, pode ser traduzida e disponibilizada em poucas semanas.

No caso de A infancia do Brasil, cada capitulo foi disponibilizado simultaneamente
em portugués, inglés, francés e espanhol, além de todo o contetdo do proprio website passar
a ser lido na lingua selecionada. Esta ¢ uma vantagem que uma HQ impressa ndo tem como
oferecer e que ndo pode ser deixada de lado, pois, neste caso, a inser¢do tecnoldgica contribuiu
ao estender seu alcance, derrubando algumas fronteiras de idiomas e envolvendo leitores de
outras regioes do planeta.

As questdes aqui apresentadas, em se tratando de mercado, principalmente, tangenciam
o conceito da “cauda longa”, idealizado por Chris Anderson (2006), que afirma que, com o
desenvolvimento do comércio online, a cultura de consumo passa por uma transi¢ao, deixando
de lado produtos que vendem muito no grande mercado (ele os chama de /its) e migrando para
um extenso numero de nichos. O autor considera que esta era digital ndo tem problemas como
a falta de espago em prateleiras, estoques e nem gargalos de distribui¢ao, sendo possivel uma
comercializacdo maior de produtos e servigos segmentados que, assim, tornam-se tao atrativos €
viaveis economicamente quanto os Aits descritos por ele (ANDERSON, 2006, p. 5-8). Esta teoria
explicaria a presenga de tantos quadrinistas que surgem na internet, publicando gratuitamente
e que acabam por fechar contratos com editoras para que suas obras sejam lancadas em livros
e graphic novels. Todos os autores citados como exemplos na pagina 33 se enquadram nesta
situagcdo, mesmo que alguns tenham publicado suas obras impressas de forma independente, via
financiamento coletivo e ndo por editoras.

Outro aspecto que pode ser observado nas publicagdes online em geral e que tem
apoio na teoria de Anderson ¢ a inser¢do de links de parceiros quadrinistas em uma pagina
de quadrinhos. Quando um artista divulga o trabalho de outro, cria uma rede que incentiva
seus leitores a conhecerem outras obras, sejam elas de tematicas semelhantes ou nao. Com
isso, amplia-se a variedade de produtos disponiveis, o que pode gerar novos nichos ou mesmo
reforgar os existentes e, segundo Anderson, a variedade na distribuicdo digital “Amplia o campo
de clientes potenciais e reduz a duracao da busca. Com o tempo, a combinagdo de ambos deve
aumentar as vendas e expandir o mercado geral” (ANDERSON, 2006, p. 119).

Subsequentemente, o autor trata da gratuidade e seu poder de persuasao e fidelizagao de
clientes e consumidores, apoiado na concepgao de que a produgdo para o meio digital apresenta
custos muito baixos. Em suas palavras:

A gratuidade ndo tem boa reputagdo, evocando pirataria e outras formas de dissipagao
do poder. Porém, uma das caracteristicas mais poderosas dos mercados digitais ¢
tornarem a gratuidade acessivel. Como seus custos sdo quase zero, seus precos também
podem ser quase inexistentes. Um dos modelos de negocios mais comuns na Internet,
do Skype ao Yahoo! Mail, ¢ atrair muitos usuarios por meio de servigos gratuitos e
convencer alguns a subir de nivel para categorias “premium” por assinatura, de modo
a garantir niveis mais altos de qualidade e de atributos. Como os servicos digitais sdo
muito baratos, os clientes gratuitos custam tdo pouco que a empresa obtém lucro ainda

que apenas uma fracdo mintiscula dos usuarios opte pelas modalidades remuneradas.
(ANDERSON, 2006, p. 149)
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Ele comenta sobre as amostras, como algumas paginas de uma HQ liberadas para
instigar os leitores e encorajar a compra da publicacdo completa, seja online ou impressa.
Gragas aos baixos custos para divulgagao digital, € possivel disponibilizar um fragmento de uma
obra, pois o retorno financeiro gerado pelas vendas posteriores cobre esta agao promocional.
Nimona, de Noelle Stevenson, langado no Brasil pela editora Intrinseca em 2016, teve um
fragmento de 24 paginas mais a capa e quarta capa publicados online pela propria editora, como
forma de divulgacdo de uma obra e autora relativamente desconhecidas. A¢ao semelhante foi
feita com O Divino, de Asaf Hanuka, Tomer Hanuka e Boaz Lavie, publicado pela editora
Novo Século, sob o selo de quadrinhos Geektopia, também em 2016. Estas obras, diferente
de HQs como Watchmen ou Sandman — que sao consideradas hits —, podem ser classificadas
como produtos de nicho e, ainda assim, fazem parte da lista de mais vendidos pela loja online
Amazon, conforme lista divulgada em seu website (a lista foi verificada em janeiro de 2017).

No caso da Infancia, por ter sido viabilizada através do Programa de Apoio e Incentivo
a Cultura, sua publicacdo digital ja estava incluida no valor or¢ado previamente para o seu
desenvolvimento, sendo entdo uma historia completa e gratuita, ndo apenas um fragmento
para atrair o publico consumidor. E um posicionamento diferente, devido ao modo como
foi produzida. O que ndo deve interferir muito nas vendas de uma eventual edi¢do impressa,
considerando-se as diferentes leituras e significagdes que cada suporte proporciona. Esta versao

impressa, alids, ja foi confirmada no inicio de 2017, a ser langada no decorrer do mesmo ano.



3. A obra de José Aguiar

José Aguiar (1975 —), graduado em Artes Plasticas pela Faculdade de Artes do Parana -
FAP, ¢ um premiado quadrinista, ilustrador editorial e publicitario, professor (tendo ministrado
cursos de HQs na Gibiteca de Curitiba e no SESC - Pago da Liberdade, também em Curitiba),
editor, cocriador e curador de diversos eventos envolvendo historias em quadrinhos, tais como
a Gibicon (Convengao Internacional de Quadrinhos de Curitiba, que teve suas edi¢gdes nimero
“zero”, 1 e 2 realizadas em 2011, 2012 e 2014, respectivamente; ¢ recebeu um novo nome
na terceira edigdo, em 2016, passando a se chamar Bienal de Quadrinhos de Curitiba, mas
nao contou com a curadoria de Aguiar) e o0 CenaHQ (projeto premiado de leituras dramaticas
de HQs no teatro, realizadas entre 2012 e 2015 no Teatro da Caixa, em parceria com a Cia
de Teatro Vigor Mortis). Comegou a trabalhar com quadrinhos aos 15 anos, publicando tiras,
atividade que mantém até hoje, com as séries Folheteen — no Guia Curitiba Apresenta — e Nada
com coisa alguma — no jornal Gazeta do Povo (QUADRINHOFILIA, 2017).

Logo no comego de sua carreira profissional, foi cocriador d’O Gralha, ao lado de
varios outros quadrinistas. O super-herdi curitibano foi publicado, primeiramente, em uma
edicdo especial da extinta revista Metal Pesado, comemorando os 15 anos da Gibiteca de
Curitiba, em outubro de 1997. Apos sua estreia, o personagem foi publicado no caderno Fun, do
jornal paranaense Gazeta do Povo; em duas edi¢des encadernadas e, em 2015, em um livro de
arte. Além das publicagdes, o personagem foi adaptado para o cinema em dois curtas-metragens,

e ainda foi transformado em estatueta para colecionadores.

Figura 16: O Gralha em quadrinhos, estatuetas e livro de arte.
Fonte: O Gralha. Disponivel em: <http://www.ogralha.com.br/> Acesso em: 15 mar. 2016

Pode-se afirmar que o trabalho de José Aguiar costuma transitar entre diferentes midias,
envolvendo os quadrinhos ndo apenas como os produtos impressos originalmente concebidos,

mas de diversas formas e em diferentes suportes.
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Entre os trabalhos do autor, podem-se destacar:

* O Gralha (as tiras foram publicadas na Gazeta do Povo entre 1998 e 2000; em
seguida foi langado um volume reunindo estas tiras, publicado em 2001 pela Via
Lettera Editora; e um segundo volume, intitulado O Gralha — Tao banal quanto

original, com aventuras inéditas, em 2014, pela editora Quadrinh6pole);

Figura 17: Capa do primeiro volume de O Gralha, com arte de Luciano Lagares, Antonio Eder e
José Aguiar, a partir de um esbogo de Tako X — todos os artistas faziam parte da equipe
responsavel pela criagdo e desenvolvimento das histdrias do personagem.

Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001.

* Folheteen (¢ publicada regularmente em tiras online; em 2012, foi langado um
volume impresso pela editora do autor, Quadrinhofilia, reunindo algumas destas
tiras, chamado Folheteen — Tiras pra todo lado; a primeira graphic novel original
foi publicada em 2007 pela Devir, intitulada apenas como Folheteen e, a segunda,
chamada Folheteen — Direto ao ponto, em 2013, pela Quadrinhofilia);

Figura 18: Capas das trés publicacdes de Folheteen, acima as duas graphic novels originais e, abaixo,
uma compilagdo de tiras previamente publicadas. Fonte: AGUIAR, José. UniversoHQ.
Disponivel em: <http://www.universohq.com/noticias/jose-aguiar-conversa-com-o-universo-hq-sobre-
folheteen-direto-ao-ponto/> Acesso em: 15 mar. 2016.



* Quadrinhofilia (antologia de histérias curtas, publicada em 2008 pela HQM Editora);

Figura 19: Capa e detalhe de pagina interna da edicdo Quadrinhofilia.
Fonte: AGUIAR, José. Quadrinhofilia. Disponivel em: <http://quadrinhofilia.com.br//wp-content/
uploads/2014/01/Quadrinhofilia_destaque .jpg> Acesso em: 15 mar. 2016.

* Ato 5 (em parceria com André Diniz, publicado em 2009 pela Quadrinhofilia);
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Figura 20: Capa e detalhe de pagina interna da edi¢do Ato S.
Fonte: AGUIAR, José. Quadrinhofilia. Disponivel em: <http://quadrinhofilia.com.br//wp-content/
uploads/2014/01/ato 5 destaque .jpg> Acesso em: 15 mar. 2016.

* Dom Casmurro (adaptacao da obra literaria para os quadrinhos, publicada em 2011

pela Editora Nemo, com roteiro de Wellington Srbek);

T

, Dom Casmurro
de Mackado de Assis

Figura 21: Capa e detalhe de pagina interna da edigdo Dom Casmurro - de Machado de Assis.
Fonte: AGUIAR, José. Quadrinhofilia. Disponivel em: <http://quadrinhofilia.com.br/projetos/dom-
casmurro/> Acesso em: 15 mar. 2016.
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* Reisetagebuch (diario ilustrado de viagens do autor pela Alemanha, publicado em
2013 pela Quadrinhofilia);

Figura 22: Detalhe de capa da edig¢do Reisetagebuch.
Fonte: AGUIAR, José. UniversoHQ. Disponivel em: <http://images.universohq.com/2013/05/
reisetagebuch_alemanha.jpg> Acesso em: 15 mar. 2016.

* Vigor Mortis Comics (dois albuns com historias de horror derivadas das pegas teatrais,
sendo o primeiro, de 2011, publicado pela Zarabatana Books; e o segundo, intitulado

Vigor Mortis Comics 2 — Sangue, suor e nanquim, em 2014, pela Quadrinhofilia);

O AGUIAR + BISCAIA « DW

Figura 23: Capas dos dois volumes de Vigor Mortis Comics.
Fonte: AGUIAR, José. Vigor Mortis Comics. Disponivel em: <https://vigormortiscomics2.wordpress.
com/> Acesso em: 15 mar. 2016.

» Nada com coisa alguma (as tiras online sdo publicadas regularmente e houve ainda

a publicacdo de um livro reunindo varias delas em 2015, pela Quadrinhofilia);

Figura 24: Capa da edigdo impressa de Nada com Coisa Alguma.
Fonte: AGUIAR, José. Catarse. Disponivel em: <https://www.catarse.me/nadacomcoisaalguma>
Acesso em: 15 mar. 2016.



* A infancia do Brasil (webcomic publicada entre setembro de 2015 e fevereiro de

2016 no website www.ainfanciadobrasil.com.br);

Capitulo 1

Nascer

Figura 25: Capa do primeiro capitulo de A infancia do Brasil.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/
capitulos/> Acesso em: 15 mar. 2016.

* Coisas de adornar paredes (album publicado em 2016 pela Quadrinhofilia).
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Figura 26: Capa e paginas internas de Coisas de Adornar Paredes.
Fonte: AGUIAR, José. UniversoHQ. Disponivel em: <http://www.universohq.com/noticias/jose-
aguiar-lanca-coisas-de-adornar-paredes-em-curitiba/> Acesso em: 24 mar. 2016.

Desde os seus primeiros trabalhos, o autor ja demonstrava caracteristicas de trago e de
temas que sao desenvolvidos ainda hoje: no trago, sua arte se apresenta angulosa, com linhas
retas, formando um estilo cartunesco diferenciado, ao ndo se basear em linhas tradicionalmente
curvas; nos temas, seu principal interesse ¢ o de representar personagens comuns, com OS
quais seus leitores t€ém a possibilidade de se identificar. De acordo com o proprio Aguiar,
os quadrinhos com historias de super-herdis foram suas principais influéncias: “(...) eu fui
aquele sujeito bitolado em herdis de colante. Por metade da minha vida, sé via isso na minha
frente (...)”; e, apesar de, logo no inicio de carreira ter participado do desenvolvimento de um
representante nacional para este género, suas HQs subsequentes reforcam a ideia de que seus
interesses narrativos repousam sobre personagens comuns, experimentando situacdes do dia-a-

dia — em sua maioria — e lidando com eventos considerados até banais (ASSIS, 2001).
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Essa tendéncia pode ser observada inclusive em historias com o proprio Gralha
que, apesar de ser um super-her6i e viver aventuras fantdsticas em uma Curitiba futurista,
era comumente representado pelo seu lado humano. Um bom exemplo ¢ a sequéncia de tiras
intituladas “Quadrinhos, mulheres, cursinhos e amigos”, em que a identidade super-heroica
nem mesmo aparece; além da primeira série de tiras produzidas por Aguiar, dividida em sete
partes, comecando com o titulo “Aos Olhos do Publico”. Alias, o titulo do segundo album de

historias do personagem corrobora essa ideia: O Gralha — Tao banal quanto original.

3.1. O Gralha

Em se tratando de O Gralha, ¢ relevante comentar sobre as experimentagdes com a
linguagem dos quadrinhos por parte dos autores envolvidos. Especificamente no trabalho de
José Aguiar, pode-se destacar a apresentacao do personagem em uma sequéncia de sete tiras,
compreendendo os capitulos:

1 - Aos olhos do publico

2 - E a imprensa o satda

3 - Salve o nosso her6i

4 - O Craniano

5 - Em situacao desfavoravel

6 - Vai a luta!

7 - Conclusao

Esta sequéncia serve como uma introducao ao universo d’O Gralha, revelando o herdi,
um de seus principais vildes (o Craniano, cuja cabega estampa um visual que se assemelha a
uma péssanka, referéncia as fortes influéncias dos imigrantes ucranianos da regido), a cidade
onde vive (Curitiba, em um futuro indefinido), pessoas (anénimos ou nem tanto) que nela
residem e o clima geral de suas histdrias, que mistura acdo, humor e, principalmente o que se
passa ao redor do protagonista. Importante destacar neste exemplo que o interesse do autor
ndo ¢ restringir o foco de suas historias em um personagem — que nesta sequéncia inicial mal
aparece —, mas ampliar o olhar para tudo que se desenrola em torno dele, as consequéncias de
seus atos, os pontos de vista de seus fas, a midia, pessoas inadvertidamente envolvidas em suas
acdes e até de seus inimigos. E um olhar mais humano, destacando-se a partir de um conceito
sobre-humano, com muitos toques de ironia.

O conjunto destas sete tiras expressa claramente este objetivo, ndo apenas pelos
titulos de seus capitulos, mas também pela forma como o personagem é mostrado: apenas
como uma silhueta no inicio, até ser revelado na quinta parte, mas ainda sem muitos detalhes.
A personalidade heroica é construida através das opinides de terceiros, pois nao € o proprio
Gralha quem se apresenta ao leitor, ele vai sendo formado como um quebra-cabegas,
ovacionado por alguns, criticado por outros e até aprisionado. Deste modo, o personagem ganha
em complexidade, deixando de ser uma histéria de super-her6is comum (ainda que super-herois

ndo sejam exatamente comuns), tornando-se uma narrativa com mais camadas de significados,
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enriquecendo a leitura e ampliando o escopo das tiras.

Com este recurso, o autor cria um ar de mistério ao redor do personagem, a0 mesmo
tempo em que amplifica a sensagdo de perigo que ele enfrenta em sua aventura. Isso € interessante,
pois, enquanto que para o leitor o protagonista se mantém incognito, fica claro que, dentro de
sua narrativa, ele ja ¢ uma figura bastante popular, tendo até fa-clube com bonés e fantasias
disponiveis. E como se o leitor fosse inserido em um universo que ja existia em paralelo ao seu,
apesar de seu total desconhecimento em relacdo a ele e aos acontecimentos que ali ocorreram.
Nao ha uma histéria de origem tradicional, apresentando os conceitos € como os personagens
chegaram aonde estdo, o leitor ¢ pego em meio a acdo, encontrando esta Curitiba do Gralha
logo apos uma batalha de grandes proporgdes, que destruiu parte do centro da cidade e deixou
muitas duvidas, além de danos e prejuizos.

A continuidade da histdria segue acrescentando elementos e situagdes que variam da
incerteza em relacdo ao futuro do heroéi, passando pelo temor acerca de sua condi¢ao, a sensacao

de esperanga quando ele reage e o final inesperado, com a derrota do protagonista.
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Figura 27: O inicio da narrativa de José Aguiar com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 12.

As figuras 27 a 30 mostram a sequéncia inicial da narrativa, em que os quatro
primeiros capitulos contém pontos de vistas diferentes sobre o personagem titulo, sem mostra-

lo claramente, apenas em silhuetas ao final de cada parte, com a fala do narrador inserida

nestas figuras.
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Figura 28: Segunda parte de sua narrativa com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 13.
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Figura 29: Terceira parte de sua narrativa com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 14.
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Figura 30: Quarta parte de sua narrativa com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 15.

Figura 31: Exemplo de Péssanka. Fonte: Folclore Ucraniano Barvinok. Disponivel em: <http://www.barvinok.
com.br/wordpress/wp-content/uploads/2015/03/pessanka03.jpg> Acesso em: 21 mar. 2016.

Ha elementos, como a arquitetura da banca de revistas e um apresentador televisivo
que aparecem na segunda parte, que sdo caracteristicos da cidade de Curitiba, € que foram
destacados por Liber Paz e Marilda Queluz (2007) em artigo que trata da identidade da cidade
pela 6tica de uma HQ, deixando claro que “Estes sdo alguns exemplos de abordagens, nas
histérias do personagem, que apreendem aspectos que poderiam auxiliar em uma tentativa de
constru¢ao de uma possivel identidade da cidade de Curitiba” (PAZ; QUELUZ, 2007).

Esta identidade da cidade também se faz presente em outras obras do autor,
principalmente em Folheteen ¢ Coisas de Adornar Paredes, as quais Aguiar situa visualmente
Curitiba, fato percebido por elementos arquitetdnicos, placas, pontos de Onibus e araucarias,
por exemplo.

Retomando as tiras inciais de O Gralha, os trés capitulos finais mostram o heréi de
modo um pouco mais claro, primeiro recapitulando a narrativa até o ponto do aprisionamento

(parte 5) e seguindo para o embate entre ele e o Craniano (partes 6 ¢ 7).
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Figura 32: Quinta parte de sua narrativa com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 16.
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Figura 33: Sexta parte de sua narrativa com O Gralha.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 17.



l.,.e éLbRIA...I BEM... NEM
SEMPRE HA

GLORIA..

7. o

O & g
0 COTIPIANO A .
B DO HEROI... l \

A

VEJAM O

CASO DO iy <& VILAO QUE,
NOSSO HEROI. / DESGOSTOSO
AO AJUDAR ‘ ﬁ COM A
En

UMA MOGA EM DESTRUICAO DE

APUROS SEUS LACAIOS

DURANTE UM b/ MECANICOS,
ASSALTO, FOI EXPLODIU SEU
APRISIONADO ESCONPERIJO

PELOS APENAS PARA

Parte 7 de 7
AUTOMATOS PE SE LIVRAR g

0 CRANIANO... p DED;‘F‘é%m C ; ; CONCLUSAO !

7
h> 3 ... ENVOLVE
ST
| 0] ~?‘ RIS E S

l:‘t\ .

e
& J

7% ™
JA O DIA-A-
DIA DE UM |} 15
CRIMINOSO...

Figura 34: Capitulo sete, finalizando a narrativa.
Fonte: AGUIAR, José. O Gralha. Via Lettera, 2001. p. 18.

Visivelmente estas tiras serviram como um laboratorio, nas quais Aguiar experimentou,
com diagramagdes variaveis, sequéncias de leitura diferenciadas, layout com apenas uma
ilustracdo ou com diversos quadros, textos ilustrados manualmente e textos compostos por
fontes padronizadas, o uso de primeira pessoa nos recordatorios e também na acdo ilustrada — o
capitulo 5 expde o ponto de vista do personagem titulo, recordando os acontecimentos que o
levaram a ser preso pelo vildao — e a propria estrutura narrativa, apresentando um personagem
sem realmente mostra-lo ao leitor, ndo antes da metade de sua historia.

Observando os sete capitulos distribuidos entre as figuras 27 e 34, percebe-se a
diferenciag¢do entre as diagramagdes de cada um deles, o uso de recursos narrativos como
a inser¢do de titulos incorporados as ilustracdes (capitulo 2), requadros desalinhados e
fragmentacdo da narrativa em quadros sequenciados lado a lado (capitulo 7). Para um leitor
casual ou novato, algumas destas composi¢cdes podem parecer um pouco confusas em um
primeiro olhar, mas elas ja apontam para um caminho arrojado que o autor demonstra em toda
a sua obra até o momento. E ndo apenas dentro das paginas, mas também em outros projetos,

como o ja citado CenaHQ, a titulo de exemplo.
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Neste caso especifico das tiras d’O Gralha, pode-se afirmar que os layouts concebidos
por Aguiar sdo ousados ao se comparar com outras tiras publicadas regularmente em jornais. O
uso de uma ilustragao so, ocupando todo o espago disponivel (capitulo 1), € mais comum em
histérias em quadrinhos mais longas, € um pouco menos usado em tiras. O recurso ¢ conhecido
como splash-page, que pode ser considerada uma pagina de apresentacao da historia. Will Eisner
(1989) comenta o seguinte: “A primeira pagina de uma historia funciona como uma introdugao.
(...) Ela é um trampolim para a narrativa, e, para a maior parte das historias, estabelece um
quadro de referéncia. Se bem utilizada, ela prende a atencdo do leitor e prepara a sua atitude
para com os eventos que se seguem.” (EISNER, 1989, p. 62).

Douglas Wolk (2007), sobre o mesmo assunto, afirma que a pagina de abertura era
concebida de modo a exibir ao leitor algum evento dramatico ou conflito que aconteceria no
decorrer da historia, geralmente utilizando um quadro de pagina inteira (splash-page), que seria

o equivalente nos quadrinhos a uma “tomada emblematica” do cinema (WOLK, 2007, p. 86).

Figura 35: Exemplo do uso de splash-pages nas duas paginas iniciais de Akira.
Fonte: OTOMO, Katsuhiro. Akira Book One. Dark Horse Comics Inc., 2000. p. 6-7.

Um detalhe importante, que tanto Eisner quanto Wolk indicam, € que o uso das splash-
pages ¢ mais comum em historias com varias paginas, sendo mais usual em revistas de quadrinhos
e graphic novels. Em O Gralha, José Aguiar tinha apenas uma tira por semana, mesmo que sua
narrativa fosse desenvolvida em sete capitulos, havia um espaco de tempo muito maior na leitura,
do que o simples virar de uma pagina. Isto faz com que sua opg¢ao de /ayout seja considerada
ainda mais audaciosa — além do fato de que ¢ pouco usual em tiras semanais como esta —, pois a
sequéncia da leitura levaria alguns dias para acontecer, entdo esta pagina de abertura deveria ser

construida eficientemente para despertar a curiosidade e manter os leitores interessados.



Aguiar inicia sua narrativa utilizando o recurso citado, que ¢ ainda uma forma de
inserir o leitor diretamente na acdo, bem como de pegé-lo de surpresa logo no inicio da leitura.
E, também, um modo de expor a extensdo do ocorrido, pois a destruigdo aqui ndo fica contida
em um quadrinho apenas, ela se alarga por todo o espaco disponivel, que ainda ndo ¢ suficiente
para mostrar a sua totalidade. Em relagdo a isso, Erico Assis (2010) ressalta que “a pagina
inteira s6 pode ser vista pela visao periférica, entdo a splash faz o olho do leitor passear pelo
grande quadro, demorar-se em um unico momento estatico.” (ASSIS, 2010).

Assim, Aguiar comega sua sequéncia de tiras e prende a atengdo de seu leitor com uma
diagramacao diferenciada, suspense em relagdo ao personagem titulo e experimentagdes com a
linguagem dos quadrinhos, formando uma base instigante para uma carreira ainda no comego e

que segue com muita criatividade e se arriscando em temas variados.

3.2. Folheteen - Direto ao Ponto

Um dos temas que o autor explora e que foi iniciado pouco tempo depois de O Gralha,
também em tiras publicadas em jornal a partir de 2001, ¢ o da adolescéncia, com sua série
Folheteen. Nela, Aguiar trata das aventuras e desventuras dos adolescentes, em especial da
Malu, que se tornou a protagonista da tira, desde 2004. A série, também ambientada em Curitiba,
mostra varios lugares e elementos proprios da cidade, como a Torre Panoramica, os pontos de
onibus e casas antigas com lambrequins, itens arquitetonicos bastante tradicionais na regiao Sul
do pais. As situagdes representadas envolvem a questdo dos pais separados da protagonista, sua
relacdo com seu irmao, seu emprego como caixa de mercado, a escola, amigos, entre outros
topicos caracteristicos da adolescéncia. Novamente, acontecimentos cotidianos sdo destaque
em seus contos (AZEVEDO, 2013).

Figura 36: Ilustragdo completa da capa da graphic novel Direto ao ponto, exibindo alguns elementos
caracteristicos da cidade de Curitiba, como o ponto de 6nibus e os lambrequins no telhado da casa atras
dele. Fonte: AGUIAR, José. Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.com/-yOfv1lv2axo/UaZLcQ6PCgl/
AAAAAAAAMNCc/Yzzd77 rQi2g/s1600/postal.jpg> Acesso em: 7 abr. 2016.
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Na segunda graphic novel estrelada pela Malu, Folheteen - Direto ao Ponto, o autor
se aproxima ainda mais do universo adolescente com os dramas e situagdes que a protagonista
enfrenta durante esta fase de sua vida, levando a um consequente amadurecimento, e insere
até alguns elementos de uso bastante comum pelos jovens na propria estrutura narrativa de sua
historia. Um 6timo exemplo de apropriagdo deste universo se da na pagina 30 (figura 37), em
que a composi¢ao visual inclui um didlogo entre Malu e uma amiga através de um aplicativo de

bate-papo que ambas estdo acessando por meio de seus notebooks.
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Figura 37: Pagina 30 da graphic novel, com as janelas de bate-papo sobrepostas.
Fonte: AGUIAR, José. Folheteen - Direto ao ponto. Quadrinhofilia, 2013. p. 30.



O quadro ¢, novamente, uma splash-page, quase em sua totalidade colorido com tons
pastel derivados do laranja, com excegdo das janelas de bate-papo sobrepostas e a Malu, que
se sobressai do restante por ter sido colorizada normalmente e estar apoiada sobre uma mesa
verde. O tom de verde claro da mesa harmoniza com o laranja claro do cenario, mas, por ser
complementar dos tons derivados do violeta nas roupas da personagem, funciona como um
ponto focal guiado pelo contraste destas cores, ressaltando a presenga dela nesta area especifica
da imagem (FRASER; BANKS, 2012, p. 52-55). Desse modo, mesmo que as janelas de bate-
papo criem um ruido visual e talvez até poluam a cena, a personagem ¢ identificada rapidamente.

Em relagdo as janelas de bate-papo virtual, elas acabam criando uma poluigdo visual
pela quantidade de elementos sobrepostos na pagina, ainda mais que elas exibam cor de
fundo cinza semitransparente, deixando visivel o que estariam cobrindo na cena. Ademais, os
elementos figurativos e textuais inseridos dentro destas janelas amplificam esta sensacdo. Mas
a aparente desordem causada por elas acaba se revelando, de fato, bem organizada na sequéncia
de leitura e cria uma composicdo que traduz — de certa forma — a agitacdo que condiz com
muitos jovens desta faixa etéria.

Ha, também, nesta pagina 30 (figura 37), a inser¢do do uso da tecnologia no dia-a-
dia, apresentando uma ferramenta de bate-papo virtual e uma conversa com troca de /inks e de
emoticons. De acordo com o dicionario online Michaelis, link, “No contexto da hipermidia e
do hipertexto, endereco que aparece em destaque (geralmente sublinhado ou apresentado em
uma cor diferente) e que, a um clique no mouse, permite a conexao com outro site.” (Disponivel
em: <http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&{=0&t=0&palavra=link> Acesso em: 12 nov.
2016.). Ja emoticons, ainda segundo o Michaelis, sdo a “Representacdo pictdrica da expressao
facial de uma pessoa, indicando estados emocionais (alegria, tristeza, espanto, zanga etc.),
que ¢ utilizada nos bate-papos e mensagens.” (Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/
busca?r=0&f=0&t=0&palavra=emoticon> Acesso em: 12 nov. 2016.).

Ambos sdo recursos de linguagem desenvolvidos para comunicagdo eletronica,
essencialmente escrita — neste caso, digitada — e que promovem sentidos na interagdo entre as
pessoas. Os emoticons, por exemplo, ao representarem uma expressao facial, como evidenciado
pelo dicionério Michaelis, serdo interpretados como o humor momentaneo de quem os usa,
garantindo maior compreensdo ao receptor. Embora sejam utilizados por pessoas de diversas
faixas etarias, entre os adolescentes estas ferramentas se popularizaram bastante, como afirma
Leticia Jovelina Storto (2011):

O uso da Internet como meio de comunicagdo, principalmente entre os jovens, tem
contribuido de maneira relevante para indagar questdes a respeito da linguagem e dos
recursos empregados pelos internautas. Os comunicadores instantdneos (...) estdo
entre os meios virtuais mais usados para que as pessoas interajam virtualmente. Em
programas de mensagens instantdneas, o usudrio caracteriza a sua linguagem pelo
excessivo uso de abreviagdes, mudancgas na grafia das palavras e pelo emprego dos
emoticons, os quais sdo codigos que traduzem sentimentos (raiva, amor, saudade,
dor e outros) e a¢des (andar, correr, pular, dangar, chorar, entre outras). (STORTO,
2011, p. 112)
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Tanto as abreviacdes quanto os emoticons sdo largamente usados para agilizar a
digitacdo e aproximar a conversa escrita da falada, facilitando a comunicagao entre as pessoas.
Aplicativos como o Whatsapp ou a ferramenta de bate-papo do Facebook sao bastante comuns
atualmente. Na pagina ilustrada por Aguiar, o aplicativo ¢ visualmente bastante similar ao do
Facebook, que ¢ a rede social mais popular no Brasil, desde 2011, quando superou o Orkut
(CALAZANS; LIMA, 2013, p. 11).

Isto pode parecer um detalhe menor, sem muita importancia, mas demonstra a sintonia
do autor com seu publico leitor, facilitando a identificagdo deste publico com suas historias,
conforme dito anteriormente.

Assim como no exemplo anterior, nas tiras de O Gralha, em Folheteen, mais uma
vez, Aguiar experimenta novas composi¢des de pagina, criando inclusive layouts dos quais os
personagens “saltam” de seus quadros, por exemplo. O desenhista faz isso sem perder de vista
a narrativa, pois, mesmo suas composi¢des mais ousadas, ou suas splash-pages, sao elaboradas
para servir a histéria e ndo apenas como elemento decorativo.

Afigura 38, com as paginas 48 e 49 da graphic novel Direto ao ponto, a0 mesmo tempo
em que apresenta um cenario tipicamente curitibano — levando em consideracdo a arquitetura,
cal¢adas e araucarias e, deste modo, corroborando a no¢ao de uma identidade da cidade de
Curitiba retratada nos seus quadrinhos — exemplifica o comentario anterior, dos personagens se

destacando de seus quadros nas paginas.
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Figura 38: Malu e seu irmao, Marcelo, saltam das paginas com suas bicicletas.
Fonte: AGUIAR, José. Folheteen - Direto ao ponto. Quadrinhofilia, 2013. p. 48-49.



O autor quase ndo usa linhas de movimento, as chamadas linhas cinéticas, mas a
mobilidade ¢ perceptivel nas duas paginas, seja pela maneira como sdo representadas as
folhas de arvores flutuando, as roupas e cabelos balangando ou as “fumacinhas” de poeira que
aparecem atras dos pneus. Bem como a auséncia dos raios nas partes internas das rodas e os
detalhes pontiagudos em branco na superficie dos pneus. Estes sdo recursos visuais dos quais
Aguiar se vale para indicar a sensag¢ao de dinamismo em suas ilustragdes estaticas.

A leitura desta graphic novel é bastante fluida e os acontecimentos mostrados sdao
muito relacionaveis, mesmo para quem nao tem o costume de ler quadrinhos. Porém, se o(a)
leitor(a) for casual e, ainda por cima, ndo conhecer de antemao o estilo visual de Aguiar, pode
estranhar algumas cenas e, at¢ mesmo, ndo compreender o que foi ilustrado em determinados
quadros, principalmente em closes. Isto se deve ao traco bastante anguloso e de linhas espessas
do artista, que em paginas com muitos elementos, pode confundir um pouco. Neste momento,
vale a menc¢do de um fato percebido durante a leitura: nesta graphic novel, especificamente,
o autor se sai melhor nas composi¢cdes de padginas com espaco mais generoso, as quais ele
pode aproveitar melhor com insercao de detalhes de cenarios e estilizagdes. Nas paginas em
que ha muitos quadros ou muito texto inserido, o resultado final acaba um tanto quanto cheio
visualmente. Nao chega a ser um problema, apenas demanda um olhar mais cuidadoso e
familiarizagdo com o estilo.

Relativo ao estilo de traco de José Aguiar, na série Folheteen ele se mostra ainda mais
angular e retilineo do que nas tiras do Gralha, simplificando caracteristicas, mas sem perder a
riqueza dos detalhes, que sdao incorporados em profusdo por todas as paginas.

O estilo de Aguiar ¢ bastante particular e favorece o reconhecimento de sua arte, a
identidade de seu trabalho. E perceptivel que, desde os trabalhos com as tiras do Gralha até
chegar em Folheteen, Aguiar desenvolveu e ‘“soltou” seu traco, que, mesmo apresentando
nuances diferentes — como dito acima, ¢ bem mais geométrico na série Folheteen do que em
outros trabalhos — se apresenta ainda mais dinamico e arrojado. Paginas como as demonstradas
nas figuras 37 e 38 corroboram visualmente esta afirmacao.

Em se tratando de Direto ao ponto, da mesma forma que esta graphic novel narra o
amadurecimento da personagem Malu, ela também representa um amadurecimento do autor,
principalmente no que diz respeito a utilizagdo da linguagem dos quadrinhos e a representacao

artistica.

3.3. Nada com coisa alguma

Outra cria¢do do autor que sera tratada neste capitulo ¢ Nada com coisa alguma, uma
série de tiras sem personagens, temas ou formato fixos. A liberdade neste projeto possibilita uma
grande variedade de experimentagdes, ndo apenas com a linguagem visual e a metalinguagem,
mas também nas temadticas, muitas vezes bastante filosoficas e reflexivas, sem a obrigatoriedade

do humor, geralmente associado as tiras.
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Antes de seguir em frente, apenas um esclarecimento: metalinguagem, segundo
uma das ramifica¢des do conceito na linguistica, trata da linguagem usada para descrever a
propria linguagem, referindo-se a si mesma, de certo modo, mas levando em considera¢do um
grande conjunto de elementos e conhecimentos prévios, seja por parte do leitor ou do locutor.
Seguindo esta linha de pensamento, ¢ necessario uma cultura estabelecida para a compreensao
da mensagem (FLORES, 2011, p. 246).

Ja Roland Barthes que, entre outras atividades, foi um semio6logo francés, postula o
seguinte: “uma metalinguagem ¢ um sistema cujo plano do conteudo ¢, ele proprio, constituido
por um sistema de significagdo; ou ainda, ¢ uma Semidtica que trata de uma Semidtica”
(BARTHES, 1964, p. 96).

Nos quadrinhos, isso acontece quando um personagem sabe que ¢ personagem de uma
HQ, em cumplicidade com o leitor, por exemplo. Em varios momentos de sua carreira, Aguiar
fez uso de metalinguagem para inserir detalhes reais em suas narrativas — como um personagem
lendo a Gazeta do Povo nas tiras do Gralha, que foi publicado na propria Gazeta —, ou mesmo
para divertir e instigar seus leitores falando sobre quadrinhos dentro dos quadrinhos, seja com
uma tira tratando de sua criagdo da estrutura formal que elas apresentam quando publicadas.
Aguiar brinca com a propria atividade de fazer quadrinhos e com os processos de leitura.

Neste sentido, Nada com coisa alguma possui um grande acervo de 6timos exemplos,
conforme as imagens a seguir, na figura 39:

7\ QUE
A

,u\\ )

—7
rir DQU
it

Figura 39: Tiras com metalinguagem. Fonte: AGUIAR, José.

Disponivel em: <http://www.gazetadopovo.com.br/opiniao/charges/jose-aguiar/>. Acesso em: 20 nov. 2016.



Esta série ¢ publicada semanalmente na Gazeta do Povo desde 2011 e, em 2015,
ganhou uma edig@o impressa, compilando o material original, explorando novas disposi¢des de
quadros, fragmentagao e ampliagdo, entre outros ensaios visuais, conforme pode-se verificar na

comparagdo entre as figuras 40 e 41, a seguir:
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Figura 40: Tira como foi originalmente publicada online.
Fonte: AGUIAR, José. Disponivel em: <http://quadrinhofilia.com.br/projetos/nada-com-coisa-alguma/>.
Acesso em: 18 mar. 2016.
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Figura 41: Nova formatagdo, como ela foi publicada no volume impresso.
Fonte: AGUIAR, José. Nada com coisa alguma. Quadrinhofilia, 2015. p. 103.
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Nada com coisa alguma ¢ uma série de tiras online que trata de temas diversos e
uma chance para o autor aproveitar e testar os limites da linguagem, o que de fato acontece.
Mas até certo ponto. Aguiar realmente experimenta, como na figura 37 com a “historia em
cubinhos”, mas em se tratando dos formatos e dimensdes, isso ndo acontece na publicacao
online. Aconteceu na edi¢do impressa, o que € notavel e incomum em uma série originada no
ambiente virtual. Neste caso especifico, isso certamente se deve a limitagcdes impostas pela
propria Gazeta do Povo, que disponibiliza o espago para a série, e faz com que se mantenha o
formato padrdo horizontal.

Em razdo do modo como esta série € produzida, Aguiar junta-se a um grupo de autores
que recentemente vem criando o que Paulo Ramos (2010) chama de um novo género, diferente
das tiras cOmicas, a titulo de exemplo. Sua descricdo para as entdo chamadas tiras livres
certamente adequa-se a este trabalho de Aguiar: “As novas historias se pautam numa liberdade
tematica, na auséncia do humor, em tentativas nitidas de experimentacdo grafica.” (RAMOS,
2010, p. 11). Adicionando uma comparacao aos outros tipos de tiras produzidas, Ramos (2014)
afirma que “h4, de fato, uma liberdade nos temas e na abordagem, algo que as distingue do que
vinha sendo feito entdo e que torna tais criagdes singulares, inclusive em termos de géneros.”
(RAMOS, 2014, p. 67-68).

A experimentacdo grafica ¢ um dos destaques, pois em muitas das tiras desta série, o
autor faz uso da metalinguagem para compor algo realmente diferente. Aqui, mais uma vez, se
da énfase a ousadia nas composigdes visuais propostas por Aguiar mas que, diferentemente do
que se via nas tiras iniciais do Gralha, demonstram um amadurecimento tanto em se tratando

dos temas abordados quanto do uso do espago e da linguagem.

3.4. Uma particularidade sobre o autor e reflexdes finais deste capitulo

Um fato interessante sobre o modo de trabalho de José Aguiar ¢ que, mesmo fazendo
uso de recursos digitais em seus quadrinhos, o inicio do processo de ilustragdao continua sendo
totalmente “analdgico”, com lapis sobre papel, segundo afirmag¢do do proprio autor.

Ao participar de aula ministrada pelo professor Paulo Ramos na Universidade Federal
Tecnologica do Parand (UTFPR), em primeiro de dezembro de 2016, como convidado para
uma conversa informal e descontraida sobre sua carreira, Aguiar respondeu diversas perguntas
e entre elas comentou sobre seu estilo manual e sua opinido sobre ilustragdo digital. Ao ser
questionado sobre ilustracdo vetorial, especificamente, afirmou que considera isto uma
padronizagdo tecnologica que tira um pouco da personalidade do traco. Fato que nao ocorre
em se tratando da ilustracao a lapis, ou mesmo com pincéis — o autor usou pincel e aguada de
nanquim em seu Coisas de Adornar Paredes (AGUIAR, 2016).

Como mencionado anteriormente, ele atua como ilustrador editorial e publicitario,
e, para tanto, também produz ilustracdes digitais. S3o dois objetivos bastante distintos — a
ilustragdo para o mercado editorial e as historias em quadrinhos — tanto o tempo quanto o

processo de producdo sdo diferentes e, atualmente, de forma geral, a ilustracdo digital tem



dominado o mercado de trabalho entre estes profissionais. Sobre as razdes para isso, algumas
sdo esclarecidas por Juliana M. Rabelo e Adriana Leiria Barreto Matos (2012), em artigo que

trata do perfil dos ilustradores chamados p6s-modernos:

inferiu-se que as técnicas mais utilizadas sdo as digitais. A alta demanda e a falta
de tempo confluem para que o trabalho tradicional gradualmente perca espago para
o computadorizado; este se torna mais rentavel, posto que uma ilustragdo pode
ser refeita diversas vezes, até satisfazer as necessidades do seu cliente. Técnicas
manuais de ilustragdo como 6leo, lapis de cor, aquarela, dentre outras, sdo passiveis
de alteragdes limitadas: em casos de modificagdes mais significativas, ¢ necessario
executar todo o procedimento novamente, descartando material e a propria ilustragao
original. (RABELO; MATOS, 2012, p. 10)
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Figura 42: Rascunho inicial a lapis para uma pagina de Vigor Mortis Comics 2.
Fonte: AGUIAR, José. Vigor Mortis Comics. Disponivel em: <https://vigormortiscomics2.files.wordpress.
com/2014/07/vigor2-p09.jpg> Acesso em: 7 abr. 2016.
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Levando em consideracao estas questdes, principalmente relacionado a velocidade de
producdo, ¢ significativo observar que José¢ Aguiar mantém a criacdo inicial de seus quadrinhos
manualmente. Por mais que os sofiwares de ilustragio e pintura modernos permitam simular a
execucdo manual por meio de canetas e mesas digitalizadoras, inclusive captando a pressao do
artista sobre estas canetas digitais para deixar seu trago mais espesso ou afilado, o ponto de vista
de Aguiar faz sentido e carrega em si um certo romantismo no que concerne a sua profissao.
O que o autor produz diretamente no papel sera apenas emulado em tela, a partir de uma
interpretagdo matematica realizada pelo computador. Tudo, aparentemente, muito cientifico e
pratico. Mas o sentimento parece ser outro quando criado diretamente no papel, percebendo e
trabalhando com as texturas, intensidade de tracos e até pela auséncia do comando de teclado
“Ctrl+z” (para desfazer a tiltima acdo ocorrida), este processo artesanal se torna um diferencial.
Principalmente com a mencionada popularizag¢do das técnicas digitais entre ilustradores.

Estas sdo caracteristicas do autor e que compdem a sua identidade como artista, sendo
reconhecidas em sua obra, assim como a sua poética, ou seja, o estilo de traco desenvolvido por
ele. Conforme apontado previamente, o estilo de trago de José Aguiar ¢ bastante anguloso, com
predominancia de linhas retas e que sofre alteracdes para mais ou menos agudez, dependendo
da historia narrada. Isto pode ser observado na figura 43, com um breve apanhado de trabalhos
do autor desde 1997 até 2016.

Figura 43: Linhas retas e angulosas formando o estilo caracteristico de Aguiar nas seguintes obras: O Gralha,
Folheteen, Nada com coisa alguma, Vigor Mortis Comics 2 ¢ A infincia do Brasil.

Fonte: AGUIAR, José. Quadrinhofilia, 2016.

A meta deste capitulo foi a de apresentar a obra do autor at¢ 2016 e comentar sobre
suas caracteristicas reconheciveis, aquelas que constituem a sua identidade como artista. Foram
mencionados seus principais interesses, que permeiam suas obras, sendo a representacdo do
cotidiano um destaque; e sua poética, estruturada principalmente pelas linhas retas; além de uma
tendéncia para a experimentagao e ousadia em projetos. Todos estes pontos serdo verificados na
obra que ¢ o objeto de estudo desta pesquisa, A infancia do Brasil, no proximo capitulo.



4. A infancia do Brasil

ififapgja

PROJETO AUTOR EQUIPE QUADRINHOFILIA CAPITULOS EXTRAS BLOG IMPRENSA

Capitulo 1
Nascer

Figura 44: Pagina inicial de A infancia do Brasil.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br>
Acesso em: 20 jun. 2016.

Esta webcomic, a primeira de José Aguiar, foi produzida com a intengdo de estimular
a reflexao acerca da situagdo das criangas em nosso pais. Segundo o proprio autor, a infancia ¢
a fase de maior importancia nas vidas das pessoas e ndo deve ser deixada para tras, enquanto
se amadurece (AGUIAR, 2015). Para alcancar este objetivo, o autor se reuniu a uma grande
equipe e construiu uma narrativa seriada em seis capitulos, cada um apresentando um momento
da historia do Brasil, desde a colonizagao, desta forma:

* 0 capitulo um, “Nascer”, corresponde ao século XVI;

* 0 capitulo dois, “Trocar”, corresponde ao século X VII;

* capitulo trés, “Delegar”, século XVIII;

* capitulo quatro, “Reter”, século XIX;

* capitulo cinco, “Responsabilizar”, século XX;

* capitulo seis, “Perpetuar”, século XXI.

Em cada um destes capitulos, ¢ estruturada uma narrativa inserida no século em questao
mas, ao final, nas duas ultimas paginas, ha um contraponto com situagdes atuais de criangas na

sociedade brasileira.
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Uma das estratégias do autor foi buscar uma infancia simbolica do proprio pais como
¢ hoje conhecido, resgatando varias €pocas desde a colonizagdo, com eventos historicos ao
longo dos ultimos cinco séculos, problematizando, também, o atual contexto social, politico e
econdmico vivenciado no Brasil.

A ideia proposta de uma “infincia simbdlica” tem como fundamento o fato de que
a sociedade brasileira atual ¢ fruto das mudangas promovidas pelos portugueses, que deram
inicio a colonizacdo a partir do século XVI e veio transformando o pais através dos séculos,
culminando no cenério contemporaneo.

Bernartt (2009) aponta a coloniza¢do como sendo um marco inicial:

As concepgdes acerca da infancia no Brasil foram influenciadas por sua colonizagao,
a qual introduzia nesse processo juntamente com a populagdo enviada, seus
diferentes habitos, agora adaptados a nova realidade. Com a colonizagdo no inicio
do século XVI, o Brasil passava por um processo de povoamento. Junto com 0s
imigrantes vinham seus filhos ¢ outras criangas; 6rfaos e criangas pobres recrutados
pela Coroa Portuguesa. (BERNARTT, 2009, p. 4229)

Ja Poletto (2012) ¢ ainda mais enfatica, afirmando que, “Considerando que a questdo
da violéncia e o abandono ¢ uma situagdo que cerca a historia da infancia desde os primordios,
isto ¢, desde o periodo colonial (...)” (POLETTO, 2012, p. 1). Sua declaracdo ¢ bastante incisiva,
mas omite 0s povos indigenas e contextos anteriores ao processo de colonizagdo, indicando
como a génese da sociedade brasileira presente o periodo colonial, como se ali residisse a
fundac¢do do pais.

Com base nesses argumentos, estebeleceu-se um paralelo entre a infancia, o inicio
da narrativa de José Aguiar nesta webcomic e a colonizag@o brasileira como simbolismos de
nascimentos, de acordo ainda com o titulo do primeiro capitulo da HQ. E uma forma de pensar
a obra de Aguiar, enquanto critica social, a0 mesmo tempo em que esta inserida neste universo
ao qual se refere e representa.

Ao longo dos capitulos, a narrativa mostra circunstancias construidas entre diferentes
épocas e comportamentos através dos quais as praticas sociais vao se transformando. As
mudangas do pais sdo observadas ja nos titulos de cada capitulo, por exemplo, comecando pelo
sugestivo “Nascer”: ao mesmo tempo em que nasce esta histdria em quadrinhos para o leitor,
inicia-se o desenvolvimento metaforico da sociedade brasileira através das paginas da HQ.
Os processos historicos do pais funcionam como pano de fundo para refletir sobre as diversas
maneiras de se abordar a infancia, pois ela ¢ o fio condutor de toda a obra.

Assim, Aguiar constrdi uma narrativa que exibe e adota a infancia e o amadurecimento
também em sua estrutura, ndo apenas na mensagem que comunica.

O projeto foi realizado através do Programa de Apoio e Incentivo a Cultura, da
Fundagao Cultural de Curitiba e da Prefeitura Municipal de Curitiba, além do incentivo da Caixa
Econdmica Federal. Este programa atua de acordo com a Lei de Incentivo a Cultura, que recebe

projetos e os avalia seguindo alguns critérios especificos: um julgamento de mérito, analise



or¢amentaria e documental, e a chamada contrapartida social, que avalia de que forma o projeto
contribui para a cultura local. A inscri¢do de projetos deve seguir as informagdes apresentadas
nos editais de Mecenato, sendo publicados dois deles por ano, mas o empreendedor s6 pode ter

seu projeto aprovado em um (Fundagao Cultural de Curitiba, 2014).

Incentivo CA'XA @ CUU:.IRAL

S coniTing
CURITIBA

Realizacao

PROJETO REALIZADO COM O APOIO DO PROGRAMA DE APOIO E INCENTIVO A CULTURA - FUNDACAO CULTURAL DE CURITIBA E DA PREFEITURA MUNICIPAL DE CURITIBA

Figura 45: Rodapé do website de A infancia do Brasil, apresentando os dados de sua realizagao.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br>
Acesso em: 20 jun. 2016.

4.1. Tema e fator historico

O tema central da produ¢do conduzida por José Aguiar e sua equipe, como o titulo ja
diz, ¢ a infancia, mas, no decorrer de cada parte, percebe-se que outras questdes extremamente
relevantes sdo incorporadas, como por exemplo: preconceito racial, desigualdade entre géneros,
influéncias religiosas, transformacdes sociais causadas pela inser¢ao da tecnologia, trabalho
infantil, praticas sociais e valores culturais referentes a cada periodo historico representado.

Um dos pontos principais a serem observados € o de que esta obra apresenta um olhar do
presente interpelando o passado, analisando situacdes e problemas diferentes que atravessam o
tempo, sendo percebidos também na sociedade atual. Este modo de inferir contextos em tempos
diferentes da Historia, em paralelo — ou como contraponto — a circunstancias atuais ¢ uma
justaposicao que proporciona novos olhares sobre os fatos, pois a Historia ¢ uma construcao
social, resultado de interpretacdes constantes dos acontecimentos. Ela ndo ¢ uma produgao
cristalizada, pois pode ser questionada e revisada, até como uma forma de romper com ciclos
nocivos e transformar a realidade em que se vive. Um dos objetivos desta HQ ¢ justamente
questionar a realidade contemporanea, considerando eventos passados como exemplos de
comportamentos que permaneceram, de certa forma, até os dias de hoje.

A infancia ¢ o elemento essencial de toda a narrativa, perpassando todos os capitulos,
mas cada um deles se concentra em uma fase e situagdes vividas pelas criangas naquele
momento. Estas situacdoes sdo baseadas em fatos historicos levantados pela pesquisa da
professora e historiadora Claudia Regina Baukat Silveira Moreira que, apesar de ndo divulgar
toda a bibliografia consultada, apresenta artigos nos quais inclui citacdes, fotografias, filmes e
até mesmo os autos de um processo criminal real, como sugestdes para ampliacao do contetdo
da historia em quadrinhos aos leitores.

Deste modo, a narrativa combina a Historia oficial com elementos ficcionais, fazendo
com que personagens criados para esta HQ representem acontecimentos reais, por mais absurdos

que possam parecer durante a leitura. Algumas situagdes parecem extremamente incoerentes,
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mas isto acontece porque sao vistas por olhares atuais, pois nas épocas em que ocorreram, eram

tidas como normais. Por exemplo:

No século XIX, a crianga, por defini¢do, era uma derivacao das que eram criadas pelos
que lhe deram origem. Eram o que se chamava “crias” da casa, de responsabilidade
(nem sempre assumida inteira ou parcialmente) da familia consangiiinea ou da
vizinhanga. O abandono de criangas e o infanticidio foram praticas encontradas entre
indios, brancos e negros em determinadas circunstancias, distantes da questao da
concentracdo devastadora nas cidades, da perversa distribui¢ao de bens e servicos entre
camadas sociais e das fronteiras que entre elas estabeleceram. (FREITAS, 2003, p. 20)

Este excerto trata do século XIX, sendo que o autor pontua o inicio de uma preocupagao
com a infancia apenas em fins do século XX, quando, segundo ele, “tornou-se uma questao
candente para o Estado e para as politicas ndo governamentais, para o planejamento econdmico
e sanitario, para legisladores, psicologos, educadores e antropologos, para a criminologia e para
a comunicacao de massa.” (FREITAS, 2003, p. 19).

E necessario destacar que “O significado a crianca ¢ dado pela representacio que o
adulto da a crianga em suas relagdes.” Sendo assim, “a idéia de infancia na atualidade nao
pode ser desvinculada da historia, das diferentes visdes em torno da crianga que contribuiram
para sua condi¢do atual. Ou seja, o conceito de infancia tem sido construido historicamente
e reflete os valores presentes na sociedade em diferentes periodos” (BERNARTT, 2009, p.
4226). Portanto, devem-se levar em consideracdo os momentos especificos em que se passa
cada capitulo desta webcomic, o contexto de cada época, para entdo analisar a continuidade
de alguns comportamentos e acdes, as permanéncias e rupturas que levaram a idealizagdao do
significado atual das criancas na sociedade brasileira.

Houve periodos em que as criangas pobres e abandonadas eram atendidas
principalmente pela igreja, que tinha como objetivo “educa-las” de modo que ndo se tornassem
criminosos e interferissem na harmonia coletiva estabelecida; outros, em que estas criangas
eram encaminhadas para o trabalho, desde cedo; e, por fim, estas situagdes conduziram para
um reconhecimento da criangca como cidadao e a elaboragdo de leis e estatutos voltados para
atender estes sujeitos (GONCALVES, 2012, p. 399-401).

Algumas destas conjunturas sao incluidas por Aguiar e sua equipe no decorrer da
narrativa, perpassando momentos determinantes que levaram a transformagdes como estas
citadas no paragrafo anterior. Mais sobre isso sera visto adiante, no topico 4.2.

Por se tratar de uma webcomic baseada em fatos reais, ela pode ser considerada uma
representante dos “quadrinhos histéricos”, subgénero dos quadrinhos, conforme descrito por
Luciano Thomé (THOME, 2016, p. 152). Thomé ainda cita como um exemplo de quadrinho
histérico-documental o trabalho de Alan Moore e Eddie Campbell, “Do Inferno”, por este
conter anexos que complementam a leitura: “Geralmente na forma de anexos ao final da obra,
essas informagdes podem ajudar o leitor a se aprofundar no tema (resumos, cronologias etc.) €
a problematizar a construcao da histéria em quadrinho e sua relagdo com a Historia (discussoes
bibliograficas e de fontes histéricas).” (THOME, 2016, p. 166).
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E o que se encontra na aba “Extras” do website de A Infancia do Brasil. Neste espaco,
ha a opg¢ao “Contexto Historico”, que agrupa os ja citados artigos, separados de acordo com os
capitulos da narrativa, conforme a figura 44:
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Saiba mais sobre o contexto histérico do Brasil em cada século de sua histéria, nos artigos escritos
pela historiadora Claudia Regina B. Moreira, consultora deste projeto. Cada artigo foi direcionado pelos

contetidos abordados em cada episédio de A Infancia do Brasil.

Capitulo o1 Capitulo o2 4 apitulo 03 b 5
Séc. XVI Sée. XVII Séc. XVIII

Figura 46: Aba Extras no website.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: < http://www.ainfanciadobrasil.com.br/contexto-
historico/> Acesso em: 20 jun. 2016.

Apesar de inserir sua narrativa em momentos historicos reais, Aguiar cria personagens
ficticios para habitar cada periodo, repetindo os nomes dos protagonistas de cada capitulo,
criando até uma certa correlacdao entre eles, além do fato de viverem no mesmo pais. Esta
estratégia permite que o leitor desenvolva lagcos e se importe com eles, pois, mesmo se deparando
com personagens visivelmente diferentes em cada capitulo, ja espera encontrar uma Ana e um
Gabriel em cada um deles.

Os unicos personagens que reaparecem na série sao aqueles das duas paginas finais
de cada parte, que sempre mostram situagdes do periodo atual, o século XXI. O sexto capitulo
da webcomic, alids, € um ponto de convergéncia, exibindo todos estes personagens das paginas
finais anteriores e entrelacando suas historias pessoais, mesmo que sem o conhecimento formal
por parte deles. Eles ndo necessariamente se conhecem, mas se cruzam em momentos especificos,
como a mae que abandonou o filho recém nascido na porta de um prédio e se escondeu, até
que alguém o encontrasse: esta passagem acontece no terceiro capitulo e ¢ retomada em um
noticidrio de TV no sexto, sendo visto por um personagem que apareceu nas paginas finais do

primeiro capitulo e cuja filha nasce neste ultimo.



Figura 47: Pagina 26 do capitulo 3, que mostra quando a mae abandona seu bebé e ele ¢ encontrado.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 24 mar. 2016.
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Figura 48: Pagina 9 do capitulo 6, apresentando o noticiario em que a situacao daquela mae ¢ esclarecida.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 24 mar. 2016.



Do mesmo modo, as criangas pedindo esmolas em sinaleiros, os indigenas vendendo
artesanato e a presididria que vive com seu filho encarceirado reaparecem no capitulo final,

cruzando — de forma indireta — suas vidas a do casal Ana e Gabriel, que esta tendo o bebé.

4.2. Capitulos e alguns aspectos visuais importantes

Dividida em seis partes, a webcomic compreende seis séculos da historia do Brasil,
a partir do periodo colonial, no século XVI. Cada um dos capitulos, além de tratar de um
periodo especifico — e apresentar um comparativo com o periodo atual nas duas paginas finais
— aborda situagdes que sdo sintetizadas em seus titulos, iniciando em “Nascer” e finalizando em
“Perpetuar”. Todos os titulos sdo caracterizados como verbos, descrevem agdes e, deste modo,
parecem simbolizar a agéncia das pessoas.

Cada um deles abrange um assunto principal, construindo uma visao maior da infancia
na historia do pais, mas a linguagem dos quadrinhos permite atingir o leitor de outras formas,
sendo o uso das cores uma delas.

Estudos sobre as cores, incluindo sua teoria e seus sistemas cromaticos, em geral,
apresentam questdes subjetivas relacionadas a interpretacdo, as sensagoes que elas estimulam.
Em alguns casos, sdo incluidas tabelas com os aspectos ligados a cada cor, indicando, por
exemplo, que o verde simboliza equilibrio; o vermelho, calor; o azul, calma; e assim por
diante (FRASER, BANKS, 2012, p. 67). Férmulas como esta sdo baseadas em simbolismos
generalizados e mais amplamente aceitos em culturas distintas, mas sao discutiveis, pois 0 modo
como interpretamos uma cor ou como ela nos afeta ¢ resultado da combinag¢ado de alguns fatores,
incluindo as experiéncias e gostos pessoais de cada um, as culturas em que cada sociedade esta
inserida, além das questdes fisicas e fisiologicas envolvidas (SILVEIRA, 2015, p. 15-16).

As historias em quadrinhos ndo precisam necessariamente ser coloridas, o proprio José
Aguiar trabalha tanto com HQs em preto e branco quanto coloridas; alguns exemplos em preto
e branco sdo O Gralha e, mais recentemente, Coisas de adornar paredes. As diferencas entre
elas s3o mais do que técnicas, pois hd mensagens que as cores comunicam pela sua simples
insercdo nas ilustragdes, despertando emocdes diversas nos leitores. Relativo a esta comparacao,
Scott McCloud (2005) afirma que “A diferenc¢a entre quadrinhos em preto e branco e em cores €
profunda, afetando cada nivel da experiéncia de leitura.”. Segundo ele, nas narrativas em preto
e branco a mensagem ¢ mais direta, enquanto que nas coloridas ha mais significancia, com a
transmissdo de “sensacdes que sO a cor ¢ capaz de proporcionar” (2005, p. 192).

J& Cris Peter (2014) —colorista de quadrinhos brasileira, cujo trabalho e reconhecimento
internacional inclui importantes prémios, como o The Will Eisner Comic Industry Awards —
defende que “existe algo que ¢ absorvido muito mais rapido do que qualquer ilustragdo, e esse
algo ¢ a cor.” (2014, p. 19). Ou seja, o leitor pode ndo ter consciéncia imediata da influéncia
das cores na sua observagdo, mas percebe e sente seus efeitos, complementando a mensagem
transmitida pela narrativa. No caso especifico de A infancia do Brasil, José Aguiar contou com

seu parceiro colorista de outras obras, como Folheteen, Joel de Souza.
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Figura 49: Diferentes sensagdes sdo transmitidas por ilustragdes em preto e branco e as totalmente coloridas.
Fonte: FRANK, Gary. Action Comics #961. Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/DCcomics/>
Acesso em: 12 mar. 2017.
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Figura 50: Comparativo entre dois modos de colorizagdo em uma mesma sequéncia de quadros. Na parte
superior, a colorizagdo original por John Higgins, da década de 1980; abaixo, a versdo recolorizada pelo proprio
ilustrador, Brian Bolland, de 2008. Fonte: BOLLAND, Brian. Batman: The Killing Joke. Disponivel em: <https://
rightearleft.files.wordpress.com/2015/06/martin-dupuis-the-killing-joke_32.jpg> Acesso em: 12 mar. 2017.



Na figura 49 ¢ possivel observar como as cores mudam a percep¢do de uma imagem,
ao se comparar a arte apenas finalizada em nanquim de uma ilustracdo de Gary Frank para a
capa de Action Comics n° 961 e a capa pronta para comercializagdo, totalmente colorida. Alguns
elementos, como as balas e a poeira, por exemplo, ganham maior destaque na imagem final. O
proprio simbolo no peito do personagem se sobressai com as cores, visto que na ilustragcao em
preto e branco ele estd apenas delimitado pelas linhas, sem a inser¢do de sombras que poderiam
lhe conferir mais peso, visualmente. Relativo a esta comparacao, Scott McCloud afirma que
“A diferenga entre quadrinhos em preto e branco e em cores ¢ profunda, afetando cada nivel
da experiéncia de leitura.”. Segundo ele, nas narrativas em preto e branco a mensagem ¢ mais
direta, enquanto que nas coloridas hd mais significancia, com a transmissdo de “sensa¢des que
s6 a cor ¢ capaz de proporcionar” (2005, p. 192).

Muitos quadrinhos ja foram publicados em preto e branco e republicados,
posteriormente, colorizados; bem como alguns j& tiveram suas cores originais alteradas em
edi¢des mais recentes. Estas insercdes e alteracdes de cores provocam diferentes emogoes e
sensagdes em seus leitores, mudando até a mensagem transmitida pela narrativa. Um exemplo
disso ¢ a figura 50, em que duas sequéncias de uma mesma histdria, mas com colorizagdes
diferenciadas, criam atmosferas distintas.

Tendo em mente estes conceitos, serdo descritos a seguir os assuntos de cada capitulo,
comentando brevemente sobre os layouts — que sdo estruturados, em geral, em uma grade de
dois espagos horizontais por pagina, sendo um superior e um inferior, mas isto ndo ¢ uma norma
rigida que acaba por “engessar” a composi¢do, visto que Aguiar insere também quadros de
outros formatos, ilustracdes de pagina inteira (as splash-pages) e quadros sem contornos — bem
como as sensagdes sugeridas pelas cores que sdo combinadas em cada um deles.

Capitulo 1 - Nascer: ¢ apresentado o nascimento de umacrianga, incluindo os momentos
anteriores ao parto, os costumes do periodo em se tratando da preparacgao
e acompanhamento da gestante e a realizagao do parto; além disso, pode-
se perceber a forte influéncia da religido catdlica nos costumes sociais,
verificada pela constru¢do de uma igreja, imagens de cruz e santos e a
presenca de um padre; os preconceitos em relagdo aos indigenas e aos
negros, representados no didlogo entre o padre e o protagonista, Gabriel,
e no modo como ele trata o menino indigena que o acompanha como um
empregado/escravo; a no¢do que considera criangas menos importantes
do que adultos, evidenciada pela fala de Gabriel: “E desde quando aquilo
¢ homem?”, referindo-se a0 mesmo menino indigena; e a posi¢ao social
atribuida as mulheres, perceptivel no didlogo como sendo inferior ao
homem, devendo-lhe obediéncia e servindo quase que apenas para gerar

filhos — de preferéncia, homens.

No que concerne ao visual deste capitulo, percebe-se uma diagramagao
que apresenta varios quadros contendo fragmentos das situagdes de

maior tensdo — momentos anteriores ¢ durante o parto — além de uma
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predominancia de tons que variam do amarelo ao vermelho, destacando
principalmente os tons de marrom entre eles. Isto confere uma atmosfera
arida e aspera, sugerindo estas sensagdes em relacdo as condi¢des de
vida apresentadas e corroborando a rispideza dos didlogos travados pelos

personagens do periodo colonial da narrativa.

Figura 51: Algumas das paginas com as imagens fragmentadas e as cores apontadas.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.
ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.



Capitulo 2 - Trocar: a palavra “troca” do titulo se refere a mais de um tipo de

mudanca, sendo que o capitulo inicia-se com criangas indigenas sendo
entregues aos jesuitas, que as levam para tratar as doengas e converté-las
em cristas e “salvar suas almas”. H4, ainda, os bandeirantes em busca
destas criangas, mas com interesses comerciais, como fica claro durante
o encontro dos jesuitas com os “paulistas”, como eles sdo chamados.
Mais uma vez, a religido catdlica se sobressai, através dos jesuitas e,
neste capitulo, o autor representa como as criangas eram doutrinadas
pelos religiosos do periodo. Suas a¢des incluem castigos, segregagao € o
medo (GONCALVES, 2012, p. 399).

O preconceito em relacdo aos indigenas ¢ perceptivel e o descaso com
estes povos se faz presente inclusive no periodo atual, que ainda apresenta
“homens brancos” influenciando as vidas e costumes dos povos nativos.
Estas questdes sdo demonstradas nas paginas 17 a 20, que se passam no
século XVII, por exemplo, compondo um painel com varios fragmentos
que abrangem desde os trabalhos desenvolvidos pelas criangas, até uma
palmatdria deixando marcas nas maos de uma delas. Nas paginas finais,
nas quais o século atual ¢ retratado, um idoso indigena — vestindo uma
camiseta da selecdo brasileira de futebol — recebe a visita dos chamados
homens brancos levando vacinas e, ao reclamar da demora para que
aparecessem, tem como resposta um comentdrio irénico sobre a dificil
acessibilidade da aldeia. Durante a conversa entre os dois personagens, o
ancido esclarece a diminui¢do de seu povo, com alguns ja tendo falecido
esperando por vacinas e¢ médicos, enquanto outros foram embora e
vivem nas ruas de cidades, vendendo seus artesanatos em sinaleiros. Fica
explicita a negligéncia com que sdo tratados os povos indigenas, apds a
degradagdo de seus costumes originais € a imposi¢cdo dos modos ditos
civilizados em suas tribos, criando uma dependéncia como esta descrita,

de medicamentos e cuidados.

Em se tratando da narrativa visual, mais uma vez o autor faz uso do recurso
de imagens fragmentadas, enfatizando detalhes da rotina das criangas.
Para compor uma sequéncia de eventos, criando uma unidade com o
capitulo anterior. Percebe-se a forca expressiva das hachuras nas cenas. A
palmatoria e a cruz sintetizam as estratégias da pedagogia jesuitica (figura
47). Nas cores, o amarelo se mantém presente, mas com um espectro que
passa pelo verde e vai até tons de azul. O verde, alids, ¢ evidenciado
em quase todas as paginas e, a0 mesmo tempo em que sugere calma em
alguns momentos, transmite uma sensagao de tristeza, ampliando o efeito

que as imagens exibem.
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Essa cor também esta fortemente vinculada a natureza e as matas
— um exemplo disso ¢ a propria bandeira do Brasil, na qual o verde
simboliza as florestas do pais — e, como parte da narrativa ocorre nestes
ambientes abertos, onde os jesuitas encontram-se com indigenas € com
os bandeirantes, a predomindncia do verde ¢ também justificado pelos

cenarios representados.

Figura 52: Presenca consideravel dos tons de verde e as imagens fragmentadas.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.
ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.



Capitulo 3 - Delegar: este capitulo inicia-se com uma mae abandonando sua crianca

em uma “roda dos expostos”, delegando suas responsabilidades a terceiros,
seja pelos motivos que forem —nenhum motivo € mencionado na HQ, apenas
a dor da mde em questdo e seu arrependimento ao ouvir o choro de seu

bebé quando esté partindo e a quase desisténcia do abandono sdo mostrados.

Relativo ao mecanismo citado:

O sistema de rodas de expostos foi inventado na Europa medieval.
Seria ele um meio encontrado para garantir o anonimato do expositor
e assim estimula-lo a levar o bebé que ndo desejava para a roda, em
lugar de abandona-lo pelos caminhos, bosques, lixo, portas de igreja
ou de casa de familia, como era o costume, na falta de outra opgao.
Assim procedendo, a maioria das criancinhas morriam de fome, de
frio ou mesmo comidas por animais, antes de serem encontradas e
recolhidas por almas caridosas. (FREITAS, 2003, p. 53)
Sobre o funcionamento da roda:

O nome da roda provém do dispositivo onde se colocavam os bebés
que se queriam abandonar. Sua forma cilindrica, dividida ao meio
por uma divisoéria, era fixada no muro ou na janela da instituicdo. No
tabuleiro inferior e em sua abertura externa, o expositor depositava
a criancinha que enjeitava. A seguir, ele girava a roda e a crianga ja
estava do outro lado do muro. Puxava-se uma cordinha com uma
sineta, para avisar a vigilante ou rodeira que um bebé acabava de ser
abandonado e o expositor furtivamente retirava-se do local, sem ser
identificado. (FREITAS, 2003, p. 57)

Neste capitulo, Aguiar ilustra uma crianca sendo abandonada na roda,

mas a sineta s6 ¢ tocada depois, por outras criancas que, escondidas,

presenciaram o ocorrido. As cenas descrevem a citacdo anterior com

riqueza de detalhes, além de incluir uma grande carga emocional na agao.

A narrativa segue mostrando como era a vida das criangas rejeitadas,
seja nos abrigos ou na rua, cometendo pequenos furtos para sobreviver,
e a violéncia destinada a estes jovens infratores. Finaliza com a situagdo
em periodo atual de uma mae abandonando sua crianga recém nascida
dentro de uma sacola, em uma espécie de praga ou jardim, em frente a um
prédio, onde ela ¢ encontrada e recolhida. O motivo parece ser o mesmo
de outrora: oferecer uma chance de uma vida melhor para seus filhos,

abrindo mao deles, por mais doloroso e perigoso que seja.

Visualmente, a diagramacao deste capitulo ¢ composta por muitos quadros
horizontais, com a disposi¢do de dois espacos horizontais por pagina
formando uma grade que € vista em quase todas as paginas, com excecao de
um quadro de pagina inteira e alguns poucos quadros verticais. Os cortes € as
rapidas mudancas de angulos e planos reiteram a dinamica e o suspense da
acao, intensificando a cumplicidade do leitor no hiato entre um quadrinho e

outro, ampliando as perspectivas sobre o tema. Os tons de amarelo continuam

75



76

presentes, mas em menor quantidade, dando lugar aos tons de azul e violeta,
pois grande parte da narrativa se d4 durante a noite. Apesar disso, ha uma
retomada do verde em algumas passagens, bem como o amarelo, quando
utilizado, se d4& com uma intensidade sensivel, em especial nas luzes de
vela. As combinagdes destas cores resultam em uma gama de sensacdes,

que vao desde o perigo, o abandono, a revolta e a violéncia e agressividade.
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Figura 53: Cor amarela intensa na luz de vela e o predominio dos tons de azul.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.
ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.



Capitulo 4 - Reter: este ¢ o capitulo baseado nos autos de um processo real ocorrido

em Uberaba, Minas Gerais, em 1881. A parte principal da narrativa segue
tratando da discussdo entre os advogados, o chefe de policia e a familia
“dona” da crianca escrava acusada. Para evitar um escandalo, algumas
medidas absurdas, chamadas até de “falcatruas” pelo advogado de defesa,
sdo tomadas e registradas, finalizando o processo. Uma possivel retalia¢ao
por parte da “sinhd” ¢ sugerida e o contraponto para uma situacdo atual se
da quando a mulher escrava diz a sua filha que ela nasceu livre, diferente
do que acontece com uma mulher que foi presa enquanto estava gravida e

seu filho nasceu ja preso, com ela.

Importante ressaltar a referéncia a brincadeira como ato de transformar e
reinventar a realidade no seu entorno. A cena em que vemos as maos de
uma crianga atravessando as grades, segurando de um lado um boneco do
Cascao e de outro um boneco de Star Wars, seguida de uma visao geral
da cela, onde a mae segura uma caneta e escreve em um caderno — cuja
funcdo parece ser a de um didrio — com desenhos colados ao fundo, faz
pensar nas influéncias dos quadrinhos, do cinema e da arte para lidar com

o cotidiano.

Preconceito racial, praticas de encarceramento e questdes relativas a
responsabilidade da sociedade e do Estado pelas criancas, sejam filhas de

escravos ou de prisioneiras, sao elementos expostos neste capitulo.

A diagramagdo mantém as caracteristicas dos capitulos anteriores,
composta por quadros horizontais em sua maioria, com o interessante
recurso de mostrar cenas com o que seria a agdo do presente — a conversa
entre advogados e etc. —, nos quadros superiores e os eventos passados
— a surra na menina escrava, sua prisdo e os cuidados da mae, por
exemplo —, nos quadros inferiores das paginas pares, desde a 8 até a 24.
O uso recorrente da aproximagao de gestos, elementos (folhas, vassoura,
chapéu) e expressoes faciais, parecem evocar mais as emogoes envolvidas

nas cenas, do que as acdes.

Novamente, os tons de amarelo estdo combinados com os de marrom,
o verde e variagdes entre vermelho e violeta. Um detalhe importante ¢
a confrontagdo entre as cores dos ternos dos advogados: o da familia
usa verde, enquanto que o da menina acusada, usa violeta. No circulo
cromatico de cores, estes tons ficam em posi¢des contrarias, chamadas

complementares, e carregam em si alguns significados que podem ser
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tomados pelos personagens aqui representados: o verde pode sugerir
mesquinhez, insipidez e avareza; ja o violeta, pode indicar verdade e

autenticidade. Estas interpretacdes sdo possibilitadas pelo comportamento

dos personagens, suas expressoes € linguagem corporal; e corroboradas
pelas cores citadas (FRASER, BANKS, 2012, p. 66-67).
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Figura 54: Exemplo de circulo cromatico e a indica¢do de cores complementares.
Fonte: Artesanato e ponto. Disponivel em: <http://eduk-blog.s3.amazonaws.com/blog/
wp-content/uploads/sites/2/2015/07/bigstockphoto_color wheel - light 3001062.png>
Acesso em: 9 jan. 2017.
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Figura 55: Exemplos de aplicagdo das cores, linguagem corporal ¢ da diagramagdo
deste capitulo. Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em:
<http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.

Capitulo 5 - Responsabilizar: a responsabilidade do titulo pode ser entendida pelo

trabalho infantil que ocorre neste capitulo. Para ajudar em casa e com
os remédios do irmdo mais novo, um menino — cujo pai aparentemente
os abandonou — assume o compromisso de trabalhar nas ruas vendendo
jornais. E aniversario do cagula e a mae deles os leva para assistir um
desenho animado no cinema, com ingressos “perdidos” por seu chefe
mesquinho e arrogante. Ao final, criancgas recolhendo papéis e pedindo
esmolas nas ruas, ajudando suas familias de “carrinheiros” em tempos
atuais fazem a ligacdo com o passado através de um cartaz velho do
desenho assistido no cinema pela familia do passado. Um dos principais
pontos abordados na questdo do trabalho infantil € o perigo de acidentes:
o filho mais novo, irmiao do pequeno vendedor de jornais, sofreu um
acidente trabalhando na fabrica onde sua mae ainda trabalha e isto lhe

custou alguns dedos da mao esquerda.

Relativo ao trabalho infantil, com a implantacdo da Republica no Brasil,
houve uma movimentagao para regulamentar o trabalho e as condi¢des de
criangas, com este tipo de resultados:

A Tutela Dativa transferia a guarda das criangas orfas ou de pais sem
condicdes de cuida-las para outra familia. Essa transposicdo de guarda
que deveria representar um gesto de ajuda as criangas, na pratica
acabou por legalizar o trabalho infantil. (BERNARTT, 2009, p. 4230)
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Condi¢des como estas foram se tornando mais visiveis e algumas
mudancgas aconteceram durante o século XX, originando o Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA), promulgado em 1990, pela Lei Federal
8.069, apoiada por movimentos sociais que visavam protecdo integral as
criangcas (BERNARTT, 2009, p. 4234).

Este capitulo apresenta em sua narrativa um conteiddo um pouco diferente
das anteriores ao inserir um “vildao”, o chefe, e um “her6i”, o menino
que trabalha nas ruas, além de uma sensag@o de justica poética ao final
desta sequéncia que se passa no século XX. O leitor acompanha a situacao
da familia e o comportamento do chefe, gerando empatia por alguns
personagens e aversao a outros, de modo que, quando o chefe “perde” seus
ingressos para o cinema, a sensac¢ao que se tem € de retaliacdo merecida,
uma punicao pelas agcdes do personagem.

No que diz respeito ao layout das paginas, embora mantenha a grade
basica de quadros horizontais, Aguiar compde algumas delas com quadros
verticais lado a lado, alternando cenas do chefe com sua familia ¢ das
criangas e sua mée. E um recurso visual que entrelaca as duas sequéncias,
que sdo interligadas pelos eventos em si, mas que ganham em dinamismo,
ao ndo seguir uma leitura linear, demonstrando que as agdes ocorrem
simultaneamente apesar de serem em locais e com personagens diferentes.

Chama a ateng¢ao o cuidado no tratamento dos cendrios, a pesquisa visual
sobre a paisagem urbana, os detalhes arquitetonicos, a iluminagdo dos
ambientes, os transportes, o vestuario e os aderegos de cada época.
Interessante o0 modo como o direito ao lazer ¢ abordado, mostrando a
importancia do cinema como entretenimento, como fuga da dura realidade
e espago de apropriacgdo cultural.

Em se tratando das cores, at¢ o0 momento em que a mae deixa o trabalho
para encontrar seus filhos, os tons sdo pastel, mas leves e sem a intensidade
que se via nas cenas noturnas do capitulo 3. Esta poténcia ¢ retomada nas
cenas em que a familia se reencontra — em casa, a iluminagao se dé pelo uso
de velas, retomando o que se viu naquele capitulo — e, mais ao final, quando
chegam no cinema, surgem os tons de violeta, na penumbra do auditorio.
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Figura 56: Algumas das paginas com o detalhamento dispensado aos cenarios, as imagens
fragmentadas e as cores apontadas. Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel
em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.

Capitulo 6 - Perpetuar: o capitulo final exibe o nascimento da filha do casal
apresentado no desfecho do primeiro, ao passo em que reune todos os
personagens que apareceram nas paginas finais dos capitulos anteriores,

mostrando suas vidas depois dos acontecimentos expostos neles. Aqui,
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suas vidas se cruzam em momentos e de formas distintas, todos vivendo —

ou sobrevivendo — em uma mesma cidade brasileira no século XXI.

Ao mesmo tempo em que mostra os momentos finais da gestacdo e o
nascimento da filha do casal protagonista — sdo eles que ocupam a maioria
das paginas e a maior parte da narrativa — Aguiar intercala a sequéncia
com quadros revelando as condigdes atuais dos outros personagens que
vivem neste século, criando imagens que se contrapdem de modo bastante
angustiante, como nos quadros finais, com as criangas dormindo na prisao,

nas ruas ¢ o bebé em um bergo.

Esta ¢ uma infeliz realidade que pode ser observada no pais e que difere
daquilo que ¢ estabelecido no ECA, sendo que “A crianga e o adolescente
tém direito a liberdade, ao respeito e a dignidade como pessoas humanas em
processo de desenvolvimento e como sujeitos de direitos civis, humanos e

sociais garantidos na Constitui¢ao e nas leis.” (BRASIL, 1990, p. 19).

Na prética, o que se v€ ¢ uma aplicagdo injusta e parcial, pois criangas
de familias menos favorecidas, negras ou indigenas ndo desfrutam dos
mesmos direitos de criancas brancas, nascidas em familias de classe média
ou em melhores condigdes econdomicas. Roseane Bernartt (2009) conclui o
seguinte:

Infelizmente, na sociedade brasileira ter direitos expressos em
legislagdes ndo ¢ garantia de execugdo. Mais do que direitos, as
criangas brasileiras precisam da efetivagdo desses, com a definigdo
clara dos responsaveis pela garantia dos direitos ja assegurados. S6
entdo poderemos conceber uma nova realidade para a infancia e fazer
uso da expressdo: criangas cidadas. (BERNARTT, 2009, p. 4235)

Neste capitulo pode-se observar um pouco do comportamento atual em se
tratando do uso da tecnologia no dia-a-dia por pessoas aparentemente de
classe média, com acesso a internet e suas redes sociais e a aparatos como
smartphones. O autor insere em um quadro a publicacao de uma fotografia
da crianca recém-nascida junto aos pais, ainda na cama do hospital, em uma
rede social bastante similar ao Facebook, acompanhada dos comentarios de

seus seguidores, sejam eles parentes ou amigos.

Entre as tantas possibilidades de captacdo da imagem, de guardar todos
instantes e fases crescimento, de todos os recursos técnicos € as redes
de contato, do uso de tecnologias aparentemente mais democraticas e
inclusivas, os quadrinhos deixam entrever a permanéncia das assimetrias
de poder, as contradi¢des sociais, a marginalizagdo e a exclusao de uma boa

parte das criangas brasileiras.



A diagramacdo mantém a estrutura dos capitulos anteriores, mas em
algumas paginas o layout exposto ¢ completamente diferente, retomando a
ideia de fragmentos — desta vez, maiores, com cenas mais completas — e a
composicao de paginas que fazem mais sentido quando visualizadas em um

exemplar impresso (mais sobre isso adiante, no subtitulo 4.4).
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Figura 57: Representagdes de comportamentos contemporaneos relativos a gestagao.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.
ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016.
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Apoés a leitura, percebe-se que os temas abordados, aqueles que fazem parte da
infancia no pais desde séculos atras, acabam gerando uma sensag¢ao de tristeza muito grande, de
angustia e apreensdo. Estas emogdes permeiam toda a série, pois ela mostra as criancas sendo
submetidas a acontecimentos no minimo discutiveis dentro da sociedade brasileira, desde serem
consideradas menos relevantes socialmente do que uma pessoa adulta, serem abandonadas,
doutrinadas ou castigadas com violéncia excessiva. Este clima, por vezes bastante pessimista,
reflete a preocupacdo do autor com o bem estar delas, ao mesmo tempo em que busca chocar
o leitor, tentando, assim, causar uma reacgdo nele. A reacdo pretendida, como ja mencionado,
inicia-se com a reflexdo em relacdo as condi¢des de vida oferecidas as criangas, especialmente

as indigenas, negras e pobres.

4.3. Leituras

Uma das maiores diferencas proporcionadas pela publicacdo de quadrinhos online é a
possibilidade de utilizacdo de recursos tecnoldgicos inseridos na leitura, influenciando o modo
como o leitor se relaciona e usufrui do produto HQ. Neste caso especifico, ha duas formas de
leituras possiveis: a “original”, que apresenta cada capitulo completo, mas apenas suas paginas
como em uma HQ tradicional, sem interferéncias; e a “comentada”, que inclui em cada capitulo
icones simbolizados por um sinal de mais (+) dentro de circulos amarelos, sobre os quais,
quando se passa o mouse, sao revelados os hipertextos que complementam a leitura.

Na literatura, hipertextos sdo considerados artificios favorecidos pela utilizacdo da
tecnologia digital e vistos da seguinte forma:

Os hipertextos literarios vieram no bojo da experimentacdo, tdo caracteristica da
literatura do séc. XX. A utilizagdo do computador como recurso na literatura fez com
que muitas das idéias, consideradas revolucionarias pelos escritores e limitadamente
postas em pratica na publicacdo do texto em papel, pudessem ser implementadas
de forma mais concreta. O que antes na literatura dependia exclusivamente da

capacidade imaginativa do leitor, tornou-se possivel de ser vivenciado na associagao
do hipertexto com os recursos de hipermidia. (CORREA, 2006, p. 127)

Sob uma perspectiva geral, mais informal, de acordo com o dicionario online Michaelis,
hipertexto ¢ a “Apresentacdo de informacdes escritas, organizadas de tal modo que da ao leitor
a possibilidade de escolher diversos caminhos, partindo de sequéncias associativas, de acordo
com o seu interesse, em lugar de seguir um encadeamento linear tnico.” (Disponivel em: <http://
michaelis.uol.com.br/busca?r=0& f=0&t=0&palavra=hipertexto> Acesso em: 12 out. 2016.).

Esta descrigdo comunica exatamente o que o leitor pode fazer durante a leitura de A
Infancia do Brasil no modo comentado, pois hd a op¢ao de abrir os hipertextos inseridos nas
paginas e ter acesso a contetdos que ampliam sua compreensdo, esclarecendo os momentos
historicos reais que foram usados de base para a narrativa. Lembrando que a leitura pode ser
feita tanto no modo comentado, como no modo chamado original, que nio inclui nenhum icone
ou hipertexto. Sendo assim, as escolhas por parte do leitor t€ém inicio no momento em que ele

seleciona o modo de leitura a ser feita.



Capitulo 5

Brasil, Século XX

Selecione a Opgdo Desejada:

Versao
Comentada

Figura 58: Seleg@o entre as versdes, antes de comegar a leitura do capitulo.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 20 jun. 2016.
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Figura 59: Pagina 13 do capitulo 5 na versao comentada. O sinal de mais destacado em fundo amarelo
revela um quadro de hipertexto sobre a padgina com maiores informagoes e detalhes historicos.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 24 mar. 2016.
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Se a opcao for pela leitura comentada, esta se torna mais lenta de modo geral, mas os
hipertextos contidos em cada capitulo enriquecem a experiéncia, inserindo dados historicos
provenientes da pesquisa em que a narrativa se baseia. A ampliacao destes dados acontece via
“Contexto Historico” na aba Extras, conforme ja mencionado. Mas aquela aba tem uma fungao
semelhante aos anexos no final de HQs impressas, como no exemplo citado por Luciano Thomé,
“Do Inferno”, pois se deve interromper a leitura para acessar aquelas informagoes, ou consultar
os anexos apods a leitura dos quadrinhos. Os quadros de hipertextos inseridos nas paginas
oferecem uma apreciagdo muito mais agil, pois no espago da historia onde o autor expde algum
elemento historico ja existe um icone para que o leitor interaja abrindo e se aprofundando no
assunto, sem a necessidade de buscar outra aba do website ou, no caso de volumes impressos,
anexos ao final do livro.

Ainda em relagao a escolhas oferecidas ao leitor, ha também a questdo de a obra ser
publicada simultaneamente em quatro idiomas, sendo eles: Portugués, Inglés, Espanhol e
Francés. Na area superior do website, ha um espago com as opgdes disponiveis, de modo que

todo o conteudo seja acessado na lingua selecionada, ndo apenas a histéria em quadrinhos.

lenfgnes

PROJET LAUTEUR L'EQUIPE QUADRINHOFILIA CHAPITRES DIVERS BLOG PRESSE Ci

Un Webcomic de

b6 donriar Chapitre 3
La Passation

Une BD pour repenser le présent depuis le passé.

Figura 60: Website configurado no idioma francés, com as opg¢des disponiveis na barra a direita, que exibe a
bandeira referente ao idioma a ser selcionado, quando passa-se 0 mouse sobre as opgoes.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://ainfanciadobrasil.com.br/francais/>
Acesso em: 9 jan. 2017.



No que concerne a visualiza¢do da webcomic propriamente dita, em varios momentos
o leitor ¢ surpreendido por imagens que podem o abalar e comover, sensagdes que sao
intensificadas quando estas imagens sao visualizadas em telas de computadores de mesa, que
permitem dimensdes maiores do que tablets, por exemplo, devido aos seus diferentes tamanhos.
As imagens desta HQ se ajustam automaticamente as telas em que se estiver acessando
o contetido, o que configura os chamados websites de layout responsivo: caso seja em um
smartphone, cada pagina da Infancia serd reduzida para ocupar o espacgo disponivel, mas com
um limite de ampliacdo para telas maiores, de modo que ndo extrapole suas dimensdes reais
para que ndo haja perda de qualidade (SILVA, 2014, p. 2.). Este ¢ um efeito que ndo pode ser
conseguido em um volume impresso, a ndo ser que o leitor afaste ou aproxime a pagina de seu
rosto ou use lentes de amplia¢do, mas o resultado ndo é o mesmo e, por vezes, ¢ até incomodo.

Um exemplo de ajuste de dimensdes pode ser observado na figura a seguir, que contém

quatro tamanhos de telas em dispositivos diferentes:

[0
el d

Figura 61: Montagem com exemplos de diferentes visualizagdes da webcomic, dependendo do dispositivo
utilizado. Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/
capitulos/> Acesso em: 24 mar. 2016. Dispositivos, fonte: Projecttus. Disponivel em: <http://www.projecttus.

com/wp-content/uploads/2015/09/imagem.png> Acesso em: 9 jan. 2017.

Apesar de a imagem de base com os aparelhos apresentar um smartphone e um tablet
em posigdes verticais — a leitura recomendada seria na posi¢ao horizontal — pode-se ter uma
ideia de como a imagem se ajusta aos espagos disponiveis, sendo que, do notebook para a
tela do computador de mesa ndo ha ampliagdo, pois ela ja atingiu suas dimensdes reais € um

aumento forcado causaria perda de qualidade.
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Ao se ampliar demais as imagens, excedendo suas dimensdes originais, a visualizagdo
fica prejudicada, pois os pixels (o menor elemento a compor uma imagem) se tornam visiveis,

deixando-a “serrilhada”, ou “quadriculada” (PROSTT, 2013, p. 25.). Ver exemplo a seguir:

Figura 62: Uma mesma ilustra¢do em tamanho normal e sua versdo ampliada além do limite.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 24 mar. 2016.

Na ilustragdo ampliada além de suas dimensdes originais, visualmente o resultado
parece embacado, sendo possivel observar pontas nas linhas que deveriam ser continuas,
como dentes de uma serra, por isso o termo serrilhado. Esta questdo esta vinculada a chamada
resolugdo, que ¢ basicamente o nivel de qualidade comportado por uma determinada imagem.
Quando formatada para tela, sua resolu¢ao nao precisa ser maior do que 72 dpi (dots per inch,
ou pontos por polegada) mas, quando preparada para impressdo, deve ter no minimo 300 dpi,
pois depende de outras propriedades referentes aos processos de impressdao (VILLAS-BOAS,
2008, p. 25-26.). E por este motivo que imagens retiradas da internet, quando impressas em
grandes dimensdes, ficam serrilhadas, com seus pequenos detalhes desaparecendo.

O fato de permitir a leitura da HQ em dispositivos diversos configura a mobilidade
dentro do contexto tecnoldgico, pois se pode acessar a internet, por exemplo, de qualquer
aparelho como os citados — smartphones, tablets, etc. — sem precisar recorrer a um computador
de mesa, que geralmente fica confinado a um espaco determinado, sem que seja carregado
regularmente, ou mesmo, facilmente. Esta acessibilidade a conexdes de internet através de
artefatos diversos foi beneficiada pelo desenvolvimento da comunicagdo sem fio e da tecnologia
da informagdo. (PROSTT, 2013, p. 15-16.).

Prostt (2013) ainda conclui:

E possivel notar, o quanto a tecnologia moével, somada com a disponibilidade
de acesso a Internet, esta ficando cada vez mais presente e proxima de nods. Os
dispositivos moveis estdo deixando de serem artigos de luxo e diante de tal cenario,

¢ importante realizar estudos que destaquem a forma como os conteudos e aplicagdes
web estdo sendo desenvolvidos. (PROSTT, 2013, p. 17.)

A programac¢do do website da Infancia com /ayout responsivo demonstra o grande

cuidado na producdo da HQ e o objetivo de alcangar um publico ainda maior.



4.4. Linguagem

De uma forma geral, a linguagem corrente das histérias em quadrinhos impressas
foi mantida nesta versdo online, com algumas insercdes de outros elementos possibilitadas
pelos recursos tecnoldgicos disponiveis, tais como os comentarios acessiveis a partir de icones
sobrepostos nas paginas, abrindo os chamados hipertextos.

A diagramacao, devido ao formato de leitura em tela, apresenta em sua maioria, quadros
horizontais, como mencionado anteriormente. Ha, ainda, paginas que exibem ilustragdes
incompletas, cortadas, e causam um certo estranhamento na leitura em tela. Estas ilustragdes
cortadas indicam uma preocupacao do autor com uma futura publicacdo impressa, uma vez que
as paginas virtuais podem ser combinadas de modo a formar paginas em dimensdes tradicionais
de quadrinhos impressos, na vertical, e em paginas duplas. E bem verdade que existem diversos
formatos, até¢ mesmo quadrados ou widescreen (horizontais), entre as HQs publicadas no Brasil,
mas os mais comuns ainda sao os verticais, como o chamado “formatinho” (13,5 cm x 19 cm,
em média) habitualmente usado nos quadrinhos da Turma da Moénica e da Disney, por exemplo;
e o “formato americano” (17 cm x 26 cm, em média) conhecido pelas revistas de super-herois,
como Superman ou Homem-Aranha, por exemplo. Em se tratando de mangds, também ha
varios formatos disponiveis, sendo um dos mais populares atualmente o de Vagabond, One-
Punch Man e Lobo Solitario, por exemplo (13,4 cm x 19,8 cm).

A figura 58 apresenta uma sequéncia de quatro paginas como sdo visualizadas no
website da HQ:

Figura 63: A infancia do Brasil, capitulo 1, sequéncia de leitura online das paginas 9 a 12.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 7 mar. 2016.
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Ja a figura 59 demonstra como seria a montagem destas mesmas paginas em uma

publicagdo impressa:

Figura 64: A infancia do Brasil, capitulo 1, montagem das paginas originais 9 a 12 para edi¢do impressa.
Fonte: AGUIAR, José. A infancia do Brasil. Disponivel em: <http://www.ainfanciadobrasil.com.br/capitulos/>
Acesso em: 7 mar. 2016.

O exemplo aqui exposto ja foi realmente impresso desta forma em uma edicao gratuita
para divulgacdo do projeto, distribuida no evento de langamento, na Gibiteca de Curitiba, em
12 de setembro de 2015. A edi¢do foi impressa em formato 15 cm x 21 cm e inclui paginas em
cada um dos quatro idiomas em que o projeto foi estruturado.

Um detalhe importante ¢ que a edigdo de divulgacdo era um impresso apenas do
primeiro capitulo da webcomic, mas percebe-se em outros capitulos também o uso deste recurso
de paginas cortadas em tela que se combinam para formar as paginas impressas, que corroboram
a ideia de que José Aguiar pretende publicar a obra completa em versao fisica, seja em edi¢ao
unica ou de forma seriada. Esta possivel edi¢do impressa reforca o assunto tratado no capitulo
2 deste trabalho, em que se comenta a materializa¢do das obras de varios quadrinistas surgidos
no meio virtual e que acabam, depois de algum tempo, langando livros fisicos. O proprio
Aguiar ja passou por isso anteriormente, publicando Folheteen ¢ Nada com coisa alguma, que
continuam existindo virtualmente, mesmo apoés as publicacdes impressas. Este ndo deve ser o
caso de A infancia do Brasil, por se tratar de uma série fechada e no tiras periodicas.

O fato de ndo se tratar de tiras, sendo uma histéria em quadrinhos composta por varias
paginas em cada capitulo publicado, faz da Infancia um produto diferente dentro de toda a
producgdo de José Aguiar, pois até entdo, suas Unicas obras virtuais eram em formato de tiras,
publicadas inclusive em websites de jornais. Além disso, a Infancia foi projetada como uma

minissérie, com edi¢cdes mensais, algo até entdo ndo visto na carreira profissional do autor.



Ainda em relagdo as paginas expostas nas figuras 58 e 59, ¢ importante perceber o
modo como o autor narra visualmente os acontecimentos, através de quadros que contém apenas
closes das cenas, que sdo fragmentos pelos quais o leitor compde uma sequéncia de eventos e
estabelece sua compreensao da historia relatada. Esta ¢ uma forma de interagdo reconhecida na
linguagem dos quadrinhos, que faz com que o leitor ndo seja apenas um observador passivo, mas
participe se apropriando da obra e cocriando sua propria historia, fato que permite diferentes
interpretacdes por pessoas diferentes a partir de uma mesma HQ (EISNER, 2005, p. 61).

Estas imagens, isoladas, contém mensagens ¢ podem ser compreendidas como tais,
mas, ao se construir uma pagina com varias delas, a associa¢do entre os quadros proporciona
uma leitura maior e mais completa, de acordo com os objetivos do autor. Thierry Groensteen
(2015), ao analisar uma pagina de quadrinhos, trata da participag@o do leitor e sua interagdo da
seguinte maneira: “Como leitor, construi esse sentido a partir das inferéncias que me parecem
mais provaveis. Existe aquilo que algumas das imagens me mostram, e existe aquilo que sua
confrontacdo me permite fazé-las dizer.” (GROENSTEEN, 2015, p. 116.).

Esta caracteristica da linguagem ¢ percebida de uma forma na leitura de quadrinhos
impressos, mas como se da quando a narrativa ¢ apresentada virtualmente? Retomando o que
Eisner (2005) afirmou em relacdo ao CD-Rom, em A infiancia do Brasil, José Aguiar apresenta
um formato e ritmo de leitura na versao digital que ¢ diferente da versao impressa. Neste caso —
da Infancia em sua versao digital —, o leitor continua responsavel pela estruturacdo dos eventos,
pois nao ha tempo determinado para cada pagina ou quadro, como no exemplo de Eisner; mas
a interacdo do leitor com a narrativa se dd de forma diversa, levando-se em consideragdo os
suportes que possibilitam a leitura (computadores de mesa, notebooks, tablets, etc.) e o ajuste
dos quadros em paginas retangulares horizontais.

De acordo com os exemplos das figuras 58 e 59, na edi¢do digital o leitor visualiza
paginas que podem conter ilustragdes cortadas, o que ndo ocorre na versao impressa, pois
nesta, o arranjo e diagramacao das paginas combina as paginas originais integrando as partes
ausentes. Isso interfere na leitura como um todo, pois no meio digital, hd ainda mais fragmentos
de ilustragdes, o que pode resultar em uma maior interacao do leitor, fazendo mais inferéncias
em um primeiro momento. Ao passar as paginas, isso se perde, pois o complemento daqueles
rostos sera encontrado. Ainda assim, a mensagem transmitida por um rosto cuja face esta oculta
da cena, exibindo apenas parte da cabeca, pescogo e orelha (versdo digital, pagina 10 - figura
58), sugere interpretagdes e dedugdes para as quais a imagem integral pode simplesmente nao
deixar espaco (figura 59). Além disso, na versao digital o leitor tem a possibilidade de visualizar
os comentarios inseridos nas paginas, acessando os hipertextos diretamente, sem a necessidade

de procurar em anexos ao final de um livro, por exemplo.

4.5. Mediacoes culturais em A infincia do Brasil

Na apresentacao de sua obra Face Oculta — série em quadrinhos italiana publicada

originalmente pela Sergio Bonelli Editore entre 2007 e 2008, tendo sido publicada no Brasil
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de forma incompleta em 2012 e reiniciada em 2016 — Gianfranco Manfredi afirma o seguinte:

Os protagonistas desta série (...) sdo ficticios, mas, ao longo de suas aventuras,
aparecerao personagens e episodios historicos reais — como acontece com frequéncia
nos contos épicos, tanto na literatura quanto no cinema. Mas ndo sd3o um mero
“pretexto” para contar a Historia (talvez de um modo um pouco mais divertido do
que relatado nos livros da escola); pelo contrario, a Historia, neste género narrativo,
¢ o pano de fundo ¢ uma oportunidade para colocar em cena uma aventura de pura
fantasia. Sandoka, o pirata da Malésia, para usar um exemplo, nunca existiu, mas,
na série de romances de Emilio Salgari a ele dedicada, a reconstrugao do fundo
historico ¢ muito precisa. Esta coluna ajudara a distinguir, na nossa pequena saga,
os elementos reais daqueles inventados ou livremente recriados. E propora também,
de vez em quando, textos que possam permitir, a quem quiser, se aprofundar nos
eventos historicos nos quais nossos protagonistas estardo envolvidos; sdo pesquisas
que usamos como documentacdo, que dissecaremos escolhendo aquelas que,
mais do que precisdo critica, tem uma leitura interessante e também agradavel.
(MANFREDI, 2016, p. 4.)

Este texto poderia ser aplicado do mesmo modo a obra de José Aguiar que, como ja
visto, também desenvolveu uma narrativa protagonizada por personagens ficticios e baseada em
fatos historicos, da qual muitos dados sao disponibilizados aos seus leitores. Uma das principais
diferengas entre a Face Oculta e a webcomic de Aguiar, € que este ultimo ndo usa as paginas de
apresenta¢do de cada capitulo para aprofundar os temas, mas, sim, recursos como hipertextos
inseridos nas proprias paginas e uma area de extras do website contendo artigos para ampliar o
escopo da obra.

O emprego destas ferramentas traz um diferencial e também um grande trunfo para
a Infancia, com a qual Aguiar e sua equipe se valem da tecnologia digital e da mobilidade
que ela dispde para construir uma obra significativa e com possibilidade de alcance a publicos
muito maiores do que seria no caso de uma edi¢do inicialmente impressa, apenas — o layout
responsivo e a viabilidade de escolha para leitura em qualquer um dos quatro idiomas ofertados
contribuem sobremaneira para esse resultado.

Combinando a linguagem dos quadrinhos com recursos digitais, A infancia do Brasil
torna-se uma HQ distinta que, ao propor formato e ritmo de leitura adaptados ao meio virtual
— ao se comparar as paginas da webcomic com as de um volume impresso, por exemplo, como
Jé visto — proporciona novas interpretacdes e significacdes, variando de acordo com o nivel de
interacdo de seus leitores. E este nivel de interacao pode ser amplificado na leitura comentada e
também com o acesso a outras areas do website, com informagdes sobre a producao, as origens
do projeto, equipe e contexto historico.

A Infancia ¢ uma criacdo artistica de vanguarda que langa um olhar sobre o passado
com o objetivo de interpelar o presente, enquanto este presente simultaneamente repensa e
questiona o passado (ou os passados), fazendo com que ambos os periodos coexistam em um
mesmo momento ficcional, permitindo que paralelos sejam tragados, indagagdes surjam e uma
maior compreensdo advenha deste convite a reflexdo estruturado por José Aguiar e grande

equipe.



Contando com os recursos tecnoldgicos que foram descritos nesta pesquisa, autor e
equipe conseguem, como consequéncia — e retomando os conceitos de mapa e cartografia de
Martin-Barbero (2004) —, criar um produto final que serve como um eficaz mediador em sua
comunica¢do com o publico leitor que, ao se apropriar da obra, tem a capacidade de conhecer
e/ou re-conhecer elementos importantes da histéria de nosso pais.

Nesse sentido, esta webcomic funciona como um mapa noturno para discutir a infancia

no Brasil:

(...) um mapa para indagar a dominagdo, a produgdo e o trabalho, mas a partir
do outro lado: o das brechas, o do prazer. Um mapa ndo para a fuga mas para o
reconhecimento da situag@o desde as mediagdes e os sujeitos, para mudar o lugar a
partir do qual se formulam as perguntas, para assumir as margens ndo como tema
mas como enzima. (Martin-Barbero, 2004, p.18.)

Os leitores da Infiancia t€ém acesso a uma narrativa tocante e, a0 mesmo tempo, a
partir do ponto de vista do autor, um retrato critico da sociedade brasileira contemporanea.
Deste modo, a propria HQ acaba por se transformar em um relato deste momento historico, da
mesma forma que charges o fazem em jornais, por exemplo. Nisto, mais uma vez, a Infancia se
distingue, pois ao invés de apresentar seus temas com humor ou ironia, ¢ tratada com bastante
seriedade, refletindo o objetivo inicial do autor, construindo assim, uma obra contundente e que
deve ser analisada como o que ¢: muito mais do que uma historia em quadrinhos direcionada
apenas para uma diversdo efémera, ¢ uma HQ desafiadora e que dificilmente deixard seus
leitores impassivos.

Neste ponto, a0 mesmo tempo em que aprecia a obra, o leitor apropria-se de seu
conteudo, transformando-o — de acordo com sua inferéncias e compreensdes pessoais — e, ainda,

transformando-se no decorrer deste processo, conforme ¢ sensibilizado por ela.
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5. Consideracoes finais

No decorrer desta pesquisa foram tratados alguns aspectos das relagdes entre tecnologia,
cultura e historias em quadrinhos, passando pela producao digital das HQs, experiéncias com
novas tecnologias e retomada de elementos mais basicos da linguagem mesmo com tantas
possibilidades se abrindo aos autores. E possivel perceber que as ferramentas disponiveis influem
no modo como os quadrinhos sdo produzidos, ndo apenas em um carater técnico —na ilustragao,
colorizacdo, letreiramento — mas também no que concerne ao produto final oferecido, que pode
ser algo diferente de apenas uma revista impressa, incluindo uma ampliagao do contetido através
de meios multimidia, por exemplo.

Partindo deste pressuposto de que as novas tecnologias digitais influenciam a produgao
de quadrinhos, procurou-se localizar algumas relagdes, intervengdes e alteragdes provocadas no
trabalho do quadrinista curitibano José Aguiar. Falar em “novas tecnologias digitais” torna-se
um pouco nebuloso, pois em diferentes periodos tém-se diferentes tecnologias e novidades
nesse sentido; para este trabalho, foram consideradas, principalmente, as mudangas que a
insercdo e a popularizacdo da internet causaram tanto na produ¢do, quanto na divulgacdo e
distribuicao de historias em quadrinhos. Com sua obra A infancia do Brasil, Aguiar apresenta
um campo de estudo bastante rico nesse sentido, ao combinar a linguagem dos quadrinhos
ao universo digital, mas sem esquecer a esséncia das HQs ao se envolver com as ferramentas
tecnologicas atuais. O autor e sua equipe conseguem equilibrar os dois universos, oferecendo
um produto final que ¢, a0 mesmo tempo, reconhecivel e diferenciado. Reconhecivel, pois
visualmente percebe-se que se trata de uma historia em quadrinhos, seriada, com capitulos
estruturados por varias paginas e que compreendem em si uma narrativa — ou varias delas; e
diferenciado pois, embora seja reconhecido como tal, ainda ¢ um quadrinho online, virtual e
que nao trata de temas humoristicos ou mesmo faceis como tantos outros; a historia ali contida ¢
densa, melancoélica e um retrato grave do real que muitos se esforgcam para ndo ver. Assim, uma
obra criada para encorajar a reflexdo procura instigar seu publico, mostrando que situacoes tao
distantes em nosso passado ainda ecoam em nosso presente.

Estas peculiaridades, alias, foram os pontos principais que motivaram a escolha de A
infancia do Brasil para esta pesquisa, visto que ela ¢ uma historia em quadrinhos online que
realmente pode ser considerada diferente da grande maioria das HQs atualmente produzidas para
midias digitais. Este termo “diferente”, aqui, encerra alguns aspectos importantes, explicados
a seguir.

Em primeiro lugar, ndo se trata de um conjunto de tiras, mas, sim, uma narrativa seriada
em seis capitulos, publicados mensalmente e que podem ser lidos separadamente; entretanto,
se transforma em uma obra muito mais pungente quando apreciada em sua totalidade. As tiras

ndo sdo um terreno desconhecido para José Aguiar, pois ele produz e experimenta com este
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formato desde o inicio de sua carreira, s6 que em Infancia, o autor optou por uma estrutura mais
proxima das revistas de quadrinhos, como uma minissérie digital. Esta op¢ao ainda possibilita
uma publicacdo impressa que pode receber a nomenclatura de “graphic novel”, condensando
todos os capitulos e extras, oferecendo uma leitura distinta daquela que se tem no website. Esta,
alias, ¢ uma possibilidade que, durante a elaboracdo desta pesquisa, acabou se confirmando: ja
foi anunciada formalmente a publicagdo de A infancia do Brasil em edi¢ao impressa. Até o
momento (margo de 2017), ainda ndo ha detalhes de como sera estruturada esta edi¢do, o que
deixa margem para mais perguntas, principalmente sobre a pesquisa que complementa a leitura:
serdo inseridos extras ao final do livro? Ou serdo deixados de lado, acompanhando apenas a
versao online? Como ficam os hipertextos, podem ser anexados ao livro fisico, talvez como em
um livro pop up? Serd uma edi¢do tnica? Qual o formato, suas dimensodes?

Estes questionamentos certamente serdo respondidos em breve, no decorrer deste
ano, e esta também sera uma boa oportunidade para conferir se algumas das afirmagdes aqui
apresentadas serdo corroboradas, como a questdo da montagem das paginas, por exemplo.

Agora, retomando o assunto das tiras publicadas online, quando reunidas em volume
impresso, em geral sdo um apanhado da producdo até determinado momento, como o proprio
Aguiar j4 fez com Nada com coisa alguma. O produto resultante € bastante diverso, mais
especificamente em se tratando de seu conteudo, pois Infancia ¢ uma tnica historia — as tiras
podem manter um tema que atravessa varias delas, mas comumente sdo narrativas curtas e
independentes.

Além de ndo ser estruturada como tiras, esta narrativa também ndo é humoristica,
aproximando-se mais do drama histdrico, pelos temas e acontecimentos retratados.

Ha, portanto, a questdo da representagao de fatores histdricos, baseados em pesquisa
formal. Ao elaborar uma narrativa fundamentada em situagdes e conjunturas reconhecidas
como parte da Historia do Brasil, o autor concebe um produto artistico que extrapola os limites
do escapismo, da leitura como passatempo, e revela algo mais: uma obra que provoca reflexdes
e pode gerar diversos questionamentos acerca da realidade das criangas no pais. Este, claro,
era um dos objetivos de Aguiar, como ele deixa claro logo na apresentacdo da HQ, em seu
website. E isto possibilita ainda uma expansao de publico, pois esta webcomic pode se tornar
um material complementar para estudos, como um livro paradidatico, por exemplo.

A grande equipe por tras desta producao, incluindo tradutores e a programacao digital;
a viabilizacao do projeto através da Lei de Incentivo a Cultura; o fato de ser uma série fechada
e publicada inteiramente no meio virtual, ainda que haja a possibilidade de se tornar uma obra
fisica, eventualmente; e o proprio tema da HQ, contribuem para a diferenciacdo frente a outros
quadrinhos atuais.

Todos estes pontos reforcam a identidade artistica aqui apresentada de José¢ Aguiar,
de um autor que ndo se contenta em trabalhar em sua zona de conforto, procurando ousar e

experimentar tanto com a linguagem dos quadrinhos quanto com a estrutura de publicagdo,



suportes e midias, o mercado editorial nacional e, desta forma, extrapola os limites conhecidos,
colaborando para uma ampliagdo, profissionalizagdo e legitimagdo da producdo de quadrinhos
nacionais.

Mas, talvez, e exatamente por este motivo, algumas de suas obras, como a propria
Infancia, tornam-se dificeis de classificar e, consequentemente, divulgar, em um primeiro
momento. E uma webcomic, sim, mas qual o publico-alvo, por exemplo? Como alcangar este
publico? E a divulgacao internacional, ja que a obra esta disponivel em outros idiomas? Estas
questdes parecem simples, mas antes deste projeto, serd que ja foram consideradas e de que
forma isso se deu, com outros autores?

A infancia do Brasil ¢ uma obra singular, que pode servir de modelo para outros
quadrinistas e gerar uma nova tendéncia em quadrinhos maduros e instigantes, sendo inseridos no
universo digital e com a possibilidade de divulgagao e publicacdo internacional imediata. Quem
sabe em novas criagdes, outros autores ndo proporcionem novas experiéncias multimidiaticas,
dando prosseguimento a esta investida de Aguiar e sua equipe — eles mesmos poderiam
continuar também, por que nao? —, ao passo em que estendem e fortalecem o trabalho iniciado
com a Infancia. Deste modo, esta obra tornar-se-ia, também, uma infancia simbodlica de um
movimento artistico em quadrinhos provocativos em um sentido social, buscando transformar
uma realidade por meio de narrativas, leituras, observacdes e consideracoes.

Ao se analisar a insercao da tecnologia na produ¢do dos quadrinhos e todas as
possibilidades que se apresentaram, algumas sendo experimentadas, outras apenas imaginadas;
¢ intrigante e, a0 mesmo tempo, irdénico que muitos dos quadrinhos publicados online
atualmente ndo sejam tdo parecidos com games, mas, sim, com os quadrinhos anteriores a
esta era digitalmente orientada. O que parecia ser uma tendéncia acabou nao se comprovando
como tal e muitos dos criadores optam por seguir a linguagem mais tradicional dos quadrinhos,
apenas transposta para o meio virtual.

Este fato, por si s0, refor¢a a visdo de Feenberg (1995) e sua critica ao determinismo
tecnologico, visto que muitos autores atuais optam por produzir e publicar seus quadrinhos
online sem necessariamente incluir efeitos digitais.

Nao que a tecnologia tenha sido dispensada, visto que ela faz parte de todo o
processo de producao de uma histéria em quadrinhos, mas nem todos os efeitos possiveis sao
efetivamente inseridos no produto final, seja um efeito sonoro ou de animagao. Mas isto pode,
também, ser um movimento, como foi com as HQtronicas ou os CD-Roms, alguns anos atras.
Nao ¢ possivel afirmar o que vird a seguir; no maximo, fazer previsoes. Mas nada impede que
novas “revolucdes digitais” acontecam e tragam consigo mais alteragdes na elaboragdo ou para
os produtos finais em se tratando de quadrinhos. De que forma e se isso vai mudar algo na
linguagem das HQs, s6 o tempo dird... mas passados alguns anos, seré pertinente olhar para tras
e ponderar de que modo a Infancia contribuiu para tudo isso, analisando qual o legado que uma

histéria em quadrinhos como esta deixou.
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Durante a leitura desta pesquisa, pode-se perceber a relevancia que uma HQ como
A infancia do Brasil tem em nossa sociedade. Por um lado ¢ bastante desolador pensar que
muitas criancas, em pleno século XXI, ainda sofrem de problemas semelhantes aos de séculos
passados; tem-se a impressdo de que a consciéncia humana ndo acompanhou o chamado
“progresso tecnologico” e, sendo assim, ndo se desenvolveu muito nestes tltimos séculos. Este
progresso tecnoldgico, alias, ¢ o que possibilita a produgao de uma webcomic como essa; no
entanto, se a sociedade tivesse avancado no que diz respeito aos cuidados com as criangas,
quem sabe sua publicagdo ndo fosse necessaria.

Em vista disso, e por termos conhecimento da triste situagdo de tantas criangas pelo
pais, € que esta obra se faz tao relevante. E o ideal ¢ que alcance o maior nimero de pessoas
possivel, pois ao refletir sobre estas condi¢des, quem sabe este cendrio ndo comece a mudar
mais rapidamente? Um passo foi dado com a publicagdo desta obra de José Aguiar e toda a sua

equipe, que ele seja apenas o primeiro.
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