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Resumo: Iniciada a partir da segunda metade do século XI1X no Brasil com publicactes
como Nhé Quim (1869) e Zé Caipora (1883), as historias em quadrinhos sempre exerceram
fascinio no publico em geral, sobretudo, em suas tramas aliadas de satiras e de mensagens
ideologicas. Ciente disso, 0 presente projeto experimental reflete sobre a relagdo entre a
narrativa dos quadrinhos e sua comunicacdo enquanto instrumento de disseminacdo de
contetidos de utilidade publica. Intitulada “Duda: Um piquenique no Rio Araguaia”, a
historia tem como protagonista uma garotinha de fei¢bes exageradas, caricatas e tipicas dos
mangas japoneses, mas, cuja caracterizacdo e criacdo € inspirada na Mafalda, do argentino
Quino. O enredo desenrola-se no despertar do sentimento de consciéncia ecoldgica da
protagonista durante um piquenique. Trata-se de um trabalho desenvolvido durante a
disciplina de Design, do curso de Jornalismo, pela Universidade do Estado de Mato Grosso,
campus universitario de Alto Araguaia.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicac¢do; Design; Histéria em quadrinhos; Acao social.

1. Um bate-papo inicial sobre histéria em quadrinhos e a criacdo de DUDA

A inclusdo de inscricbes, empregadas como enunciados das pessoas
retratadas em pinturas medievais, foi abandonada, de modo geral, ap6s o
século XVI. Desde entdo, os esforgos dos artistas para expressar
enunciados que fossem além da decoracdo ou da producdo de retratos
limitaram-se a expressdes faciais, posturas e cenarios simbolicos. O uso de
inscricGes reapareceu em panfletos e publicagdes populares no século
XVIII. Entdo, os artistas que lidavam com a arte de contar historias,
destinadas ao publico de massa, procuraram criar uma Gestalt, uma
linguagem coesa que serve como Vveiculo para expressdo de uma
complexidade de pensamentos, sons, acOes e ideias, numa disposi¢do em
sequéncia, separadas por quadros. Isso ampliou as possibilidades da
imagem simples. No processo, desenvolveu-se a moderna forma artistica
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que chamamos de histérias em quadrinhos (comics), e que os franceses
chamam de bande dessinée (EISNER, 1999, p. 12).

No Brasil, as primeiras historias em quadrinhos foram publicadas no século XIX,
com a predominancia do estilo satirico de charges, caricaturas e tiras. A maioria delas
possuia cunho politico, sendo incorporadas pelos jornais e revistas da época. Merecem
destaque Nh6 Quim (1989) e Zé Caipora (1883), além de O Malho e Don Quixote: todas as
publicacGes do cartunista Angelo Agostini.

Com a massificacdo das publicacbes em todo mundo, o mercado estadunidense
contagiou o publico brasileiro. Titulos como o Gato Félix e o préprio Superman, criado em
1933 por Siegel e Shuster, conquistaram uma legido de fas, mas, ao mesmo tempo,
demonstraram o poder de influéncia ideoldgica dos quadrinhos na populagdo (MCCLOUD,
2006).

Também é importante frisar que a evolucéo do género caminha de maos dadas com
a consolidacéo e popularizacéo do jornalismo impresso no pais. Jornais como O Pasquim, a
Folha de Sdo Paulo, e revistas como O Cruzeiro, possuiam como chamariz quadrinhos
desenhados por uma geracdo de profissionais notorios. Entre eles: Millér Fernandes,
Ziraldo, Angeli e o Laerte. Nomes que atravessaram décadas e permaneceram sempre
atuais, principalmente pelo olhar critico e cémico da realidade.

Diferentemente de informativos, jornais e do préprio telejornal, os quadrinhos
possuem uma linguagem mais irreverente. A sua narrativa visual e sequencial conjuga
imagens e textos, concomitantemente, bem como elementos do design®, e outras
caracteristicas préprias do estilo quadrinistico, como os baldes. O que evidentemente
justifica sua boa aceitacdo no publico infanto-juvenil.

De acordo com Will Eisner (1999, p.37), os quadrinhos sdo formas midiaticas
diretamente compromissadas com: 1) a comunicacdo de ideias e/ou historias e 2) a

criatividade de quem a faz.

A funcdo fundamental da arte em quadrinhos (tira ou revista), que é
comunicar ideias e/ou historias por meio das palavras e figuras, envolve o
movimento de certas imagens (tais como pessoas e coisas) no espaco. Para
lidar com a captura ou encapsulamento desses eventos no fluxo da
narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos sequenciados. Esses
segmentos sdo chamados quadrinhos. Eles ndo correspondem exatamente
aos quadros cinematograficos. Sdo partes do processo criativo, mais do
gue um resultado da tecnologia. (Idem).

% S40 elementos do design aplicados & produg&o transdisciplinar em comunicagao e jornalismo: ponto, linha,
forma, direcdo, tonalidade, cores, textura, escala, movimento.
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Também para Eisner (1999) a narrativa dos quadrinhos estrutura-se através de um
roteiro, alicercado em revisao bibliografica relacionada a tematica que a sustenta. Destaca-
se: € no roteiro que o acontecimento ganha a(s) personagem(ns). E, a personagem adquire
caracteristicas, uma identidade. Em outras palavras, a partir do roteiro, os seres adquirem
vida nos quadrinhos. Em seguida, é elaborado um esboco contendo inicio, meio e fim. Mas
¢ de McCloud (1995) a conclusdo que os quadrinhos desempenham um pacto silencioso
com o seu leitor-espectador, quando no intersticio dos quadros propicia-se um fio de
interpretacdo comum tanto para quem desenha quanto para quem Ié.

A partir destas referéncias, a histéria em quadrinho de Duda promove conhecimento
e responsabilidade socioambiental, tendo por enredo a importancia de se preservar a
natureza entre as criangas. Na sua concepc¢do, tem-se por protagonista uma garotinha
inspirada na Mafalda do cartunista argentino Quino, embora a silhueta do desenho néo
escondesse a influéncia estilistica dos mangas japoneses, caracterizados por olhos e cabecas
agigantados em relacdo ao corpo. Duda é resultado de uma experiéncia desenvolvida na
disciplina de Design, do curso de Jornalismo da Universidade do Estado de Mato Grosso,
que, entre tantas discussdes, buscou apresentar uma nova proposta de midia educativa para
0s jovens da rede publica de ensino da pequena cidade de Alto Araguaia, 17 mil habitantes
(IBGE, 2014).

2. Objetivo do quadrinho Duda

“Duda: Consciéncia ecologica em quadrinhos” tem como proposito a difusdo de
uma consciéncia ecoldgica para a populagdo jovem, ante a auséncia na midia local de
pautas de meio ambiente. A pequena Alto Araguaia possui 17 mil habitantes (IBGE 2014) e
é cercada por cachoeiras, riachos e uma densa mata; entretanto, ndo dispdem de uma
cobertura jornalistica mais incisiva quando o tema é degradacdo ambiental. Ha, de certa
maneira, um descaso que culmina num aumento significativo da polui¢do nos rios.

Sem sombra de duvida, Duda atribui um valor especial as historias em quadrinhos,
quando historicamente elas possuiam o carater de comunicagcdo de massa e cosmopolita.
Pode-se afirmar que o projeto contraria a légica editorial de gibis, na medida em que

pretende dialogar com leitores em contextos semirrurais de urbanizacéo.
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3. O porqué de se fazer uma historia em quadrinho no interior de MT

Numa abrangéncia geral, acredita-se que o presente trabalho desenvolvido pode
colaborar para a popularizagdo das historias em quadrinhos enquanto instrumentos de
campanhas educativas no interior do Brasil, ainda que, vez ou outra, o proprio governo
federal produz indmeras cartilnas com linguagem visual bastante didatica. E no curso de
Jornalismo, isto implica em novas reflexdes do pensar e do fazer jornalistico para formatos
até entdo pouco explorados, mas que carregam grande potencial de disseminacdo
informativa e apreensdo cognitiva.

Ressalta-se também que o tema quadrinhos continua pouco explorado pela pesquisa
em comunicacdo, adquirindo na maioria dos casos o status de literatura underground e
subalterna nos ambientes pedagdgicos.

Contrariando esta realidade, a narrativa produzida visa contribuir e fomentar outras
formas de expressdao e narrativas no ambito da formacdo profissional em jornalismo, as
quais podem ser, em eventuais oportunidades, veiculadas em jornais, revistas e outros
meios de comunicagdo impressos ou digitais. Vale lembrarmo-nos que o produto tem como
suporte elementos do design aplicados a producdo transdisciplinar, precisamente, no campo

da comunicacdo e jornalismo. Tais como: linhas, formas, pontos, cores.

A histéria em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de
comunicacgdo, palavra e imagem. Decerto, trata-se de uma separagdo
arbitraria. Mas parece valida, ja que o0 moderno mundo da comunicacao
esses dispositivos sdo tratados separadamente. Na verdade, eles derivam
de uma mesma origem, e no emprego habilidoso de palavras e imagens e
palavras encontra-se o potencial expressivo do veiculo. (EISNER, 1999, p.
12).

Ademais, esse trabalho, a principio, se baseia no roteiro que fora produzido antes da
construcdo dos quadrinhos. Com efeito, a narrativa apresenta uma sequéncia légica e a ideia
central fica evidente. Assim, o leitor (interlocutor) pode facilmente compreender todas as

informacdes que compdem presente HQ.

4. Métodos e técnicas utilizadas
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O procedimento para a confeccdo da histéria em quadrinhos teve por base 0s
conceitos da disciplina (Design), entre eles, composicao visual, contraste, alinhamento. De
acordo com William (2005), “uma boa estrutura de design € 0 resultado de uma combinacéo
inteligente dos elementos que a compdem”. Cada elemento serve a determinado proposito e
nem sempre eles sdo intercambiaveis. E os melhores resultados no design e planejamento sé
fazem notar a partir do atendimento aos seus principais fundamentos: contraste, repeticao,
alinhamento e proximidade. Ciente disso, tivemos como etapas de nossa metodologia: a
pesquisa do tema, pesquisa de quadrinhos (diagndstico necesséario para todo tipo de
pesquisa experimental), esbo¢o do roteiro, desenho e aplicacéo e finalizacdo gréafica.

a. Pesquisa do tema. A principio, fizemos uma reunifo inicial para discutirmos
o tema central do nosso quadrinho e, a partir disso, uma proposta de
personagem carismatica. Esta etapa também recebe 0 nome do brainstorm
que, numa facil traducao, significa tempestade de ideias. E importante frisar

que consideramos a leitura de jornais digitais (www.andredafm.com.br e

aurorafm.com.br) e audiéncia do telejornal local (Jornal Araguaia no Ar, da
TV Araguaia, filiada da rede Record) para que assim pudéssemos ter uma
nocdo do modo como a pauta meio ambiente é retratada. Ao mesmo tempo,
buscamos informacdes junto a prefeitura local sobre a hidrografia, a

vegetacao e 0 meio ambiente da cidade de Alto Araguaia.

b. Pesquisa de quadrinhos. Definir o que ¢ uma “historia em quadrinho” ndo é
tarefa facil. Pois, ndo ha um Unico e definitivo conceito para a expressao.
Segundo Eisner (1999, p.122), podemos defini-la como arte sequencial. Ja
outro importante quadrinista, Scott McCloud (1995, p.9), conceituou, de
modo mais aprofundado, defendendo que “HQs sdo imagens pictoricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir
informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”. Neste sentido,
decidimos tomar por referéncia o quadrinho da Mafalda, desenvolvida pelo
cartunista argentino Quino. Nele, o pictorio e a interacdo, as vezes, invisivel
entre imagem e texto evidenciam-se como aspecto caracteristico de um
modo de retratar a realidade burlesco, mas, suficientemente critico para

prospectar reflexdes aos mais diferentes niveis culturais de recepcgéo.


http://www.andredafm.com.br/
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[ G ~Mundo agora vou
fedar h / te curar com meus
i i pensamentos pensamento
lfreservar; 0 Mmeio amblenZe il A ey
é uma agio muito boa! Néo EE L /
se deve deixar lixo em [ eies e 0

qualquer lugar!

Ei, ajude vocé também
na preservagdo do nosso
ambiente!

FIM

Fonte: Folha Jovem (www.folhajovem.com.br)

A partir das duas imagens, podemos comparar as personagens. Mafalda e Duda séo
duas meninas que tem caracteristicas semelhantes e compartilham da ideia de mudar o
mundo. Entretanto, Mafalda tem um pensamento agucado sobre a vida e é bem preocupada
com a humanidade, a paz mundial e o destino do planeta; enquanto Duda é mais
preocupada em conscientizar as pessoas sobre a preservacdo do meio ambiente. As

personagens tém uma fisionomia parecida como o cabelo curto e a mesma faixa de idade.

c. Esbogo do roteiro. Para o desenlace da histéria, é preciso definir uma boa
apresentagdo, desenvolvimento e desfecho. Pensando nisso, Eisner (1999,
p.07) afirma que os quadrinhos propiciam uma ‘leitura’ num sentido mais
amplo do que comumente aplicado ao termo. Nelas, o texto é lido como
imagem e as imagens sao comunicadores que, em situacdes, falam mais do
que os proprios textos. Além disso, o narrador espera que o publico va
compreender, enquanto o publico espera que o narrador va transmitir algo

que seja compreensivel.

d. Desenho e pintura a mao livre (fase artesanal do desenho versus
computacdo grafica). Usamos o seguinte metodo para confec¢do do
trabalho: primeiro construimos o roteiro escrito; depois fizemos o esbogo
dos quadrinhos. Para tanto, utilizamos materiais como papel sulfite,
lapiseira, borracha, caneta e lapis de cor. Para tornar a HQ mais
apresentavel, colorimos a personagem e 0s cenarios. Porém, a escolha das
cores foi criteriosa, tendo em vista que elas tém diversas significacGes e
constituem elementos informativos. Sobre este aspecto, Donis A. Dondis

(2003) afirma que a cor esta impregnada de informacgdo e é uma das mais
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penetrantes experiéncias visuais, caracteristicas que devem ser aproveitadas
pelo comunicador. Além disso, segundo Tassia Caroline Zanini apud
Guimarées (2001), a consciéncia de que a cor pode incorporar significados
as informagBes aumenta a responsabilidade do jornalista, e também do
artista gréfico, uma vez que, ao exercer o papel de um comunicador, ndo se
pode deixar de lhe atribuir o encargo de ser um mediador dotado de
intengdes, sejam elas evidentes ou ndo. Assim, a HQ produzida é resultado

de uma composi¢do formada por elementos dotados de informacao.

e. Editoracdo eletronica e finalizacdo do quadrinho no software Corel
Draw. Para finalizar, usamos o programa Core Draw, por meio deste,
pudemos realcar os detalhes da HQ, dar mais vivacidade as cores,
posicionar os baldes e as falas. Na parte grafica, momento de elaboracgéo da
diagramacdo do produto, contamos com o uso do programa Desktop
Publishing, termo que significa editoracdo eletronica. O referido programa é
muito usado nas artes graficas e serve para reduzir 0s custos e 0 tempo

quanto a fase de diagramacéao e composicdo dos textos.

Para Collaro (2006), os fluxos de trabalhos em Desktop Publishing, também
chamados de editoracéo eletrénica, visam dinamizar a rotina de producdo de pecas gréficas
nas redacdes. Pois, todas acdes relacionadas a edicdo, diagramacédo e arte-finalizacdo dos
desenhos estariam convergidas nos softwares de editoracdo visual.

Neste sentido, podemos falar que a computacdo grafica foi de grande valia para a
finalizagdo da nossa historia em quadrinhos. Através dela: melhoramos a silhueta da
personagem e dos cenarios, bem como reforcamos a gradiente das cores, evidenciando os
contrastes. Além disso, desenvolvemos os balGes das falas no software, utilizando a fonte o
tracejamento que serviu para contornar os textos e as formas serviram para organizar a
posicdo e tamanho dos balGes. Com este trabalho e utilizando todas essas artes gréficas,
aprendemos mais a analisar o mundo da comunicagéo visual.

Importante destacar que, o quadrinista McCloud acrescenta: “o meio a que
chamamos histdrias em quadrinhos se baseia huma ideia simples — A ideia de posicionar
uma imagem apoOs a outra para ilustrar passagem de tempo” (MCCLOUD, 2006, p.1). Isso

pode ser devidamente observado na sequencialidade das a¢6es apresentadas nas HQs. Com
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efeito, o leitor/interlocutor compreende, sensibiliza-se e constréi suas proprias ideias sobre

0 principal assunto que permeia as acgoes.

5. A histéria em quadrinho da Duda

Os quadros que compBdem a narrativa de Duda sdo organizados em sequéncia linear,
obedecendo uma cronologia, caracterizada pela ordem ocidental de leitura. O enredo inicia-
se num dia de domingo vivido pela garotinha Duda. Quando ela acorda, resolve passear e
fazer um piquenique nas proximidades do rio Araguaia, um importante afluente da regiéo
centro-oeste. Nota-se que, de modo propositado, ele veste uma blusa personalizada com a
capa do best-seller “A Culpa ¢ das Estrelas”, de John Green e calga comum, o que pretende
gerar uma empatia com o publico.

No momento da trama, a personagem se depara com uma situacdo semelhante a que
muitas pessoas também podem vivenciar na vida real. Ou seja, a falta de lixeira em alguns
locais que merecem e devem ser mantidos limpos, como, por exemplo, as margens dos rios.
Diante disso, a garota pensa em deixar no local o lixo que produzira, entretanto, repensa,

toma uma atitude e convida o leitor a ter consciéncia ecoldgica.

Por Zilda Arcanjo, Yasmine Monica e Lawrenberg Silva

DUD A em / m fazer agora? Procurei, procurei...

Mas ndo vi nenhuma lixeira por aqui.

Um Piquenique no rio ARAGUAIA

Que dia lindo!
Acho que vou passear...
Mas para onde vou? _

-~

-
Ops! Quando cheguei aqui ‘Eu vou levar tudo na
ndo havia lixo nenhum. Nao | || minha cestinha. E quando

Ja sei! Vou fazer vou fazer isso! E errado! achfxr a_lixeim _mais
um piquenique no rio Assim vou ajudar a poluir o préxima jogo o lixo I4!
Araguaia. meio ambiente. vy S —

Eu vou fazer
“a coisa certa”!

NOOSSA! Estd
tudo tdo perfeitolll
O lanche esté delicioso!

Preservar o meio ambiente
€ uma agdo muito boa! Ndo
se deve deixar lixo em
qualquer lugar!

Ei, ajude vocé também
na preservacdo do nosso
ambiente!




|
—>\./<- Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCOM XXIII Prémio Expocom 2016 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

As cores predominantes na HQ foram o azul nos balGes e o branco como plano de
fundo (background). Vale destacar que, durante o processo, utilizamos para cada quadrinho
um verbo:

e 1°-Ver (relacionado ao dia);

e 2°-Ter (quando a personagens tem a ideia);

e 3°-Ir (quando vai ao rio);

e 40 - Preparar (quando ela organiza o piquenique);

e 5°- Comer (quando comeca a saborear o seu lanche);
e 6°- Pensar (a atitude quanto ao lixo que produzira);
e 7°- Refletir (sobre o que fazer com o lixo);

e 8%-1Ir (para casa e/ou levar o lixo para casa);

e 9°- Falar (diretamente com o leitor/interlocutor).

A partir do embasamento tedrico com a contribuicdo de obras dos autores
direcionados aos quadrinhos como Scott McCloud e Will Eisner, e sobre planejamento e
design como Antdnio Celso Collaro e Robbin William, fizemos a contextualiza¢do do tema
para a historia. Trata-se de uma pesquisa experimental na relacdo interdisciplinar entre

HQs, Jornalismo e Design.

6. Algumas consideracdes finais

Podemos, portanto, entender histérias em quadrinhos como meio de comunicacao
ampla que utiliza uma linguagem mista, isto é, verbal e ndo verbal, concomitantemente. E
possui significativa importancia como instrumentos de esclarecimento, critica, dendncia,
conscientizacao e incentivo as a¢bes de cidadania.

Deste modo, podem, inclusive, auxiliar nas tentativas de equacionamentos dos
variados problemas com que a sociedade defronta. Isso justifica a validade e eficacia do
meio midiatico. O que também se confirma na HQ, de facil compreensio, intitulada “Duda:
Consciéncia ecolégica em quadrinhos”.

Em suma, € imprescindivel fomentar estudos voltados as peculiaridades das HQs e
estimular as producdes desse suporte comunicativo. Afinal, trata-se de um recurso que

potencializa as a¢Oes sociais.
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