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Resumo

Este relatério de conclusio do mestrado profissional interdisciplinar em Tecnologias,
Comunicacdo e Educacdo da Universidade Federal de Uberlandia apresenta o percurso de
constru¢ao de um modelo de roteiro para histérias em quadrinhos nos dispositivos moveis.
Durante o trabalho foram discutidos conceitos, caracteristicas e possiveis funcionalidades a
serem acrescentadas nos roteiros das histérias quadrinhos para plataformas moéveis. A
proposta visa explorar também o uso da linguagem de outras midias para complementar e
aprofundar a narrativa sequencial. A ideia visa contribuir com o trabalho de roteiristas,
desenhistas, pesquisadores e outros interessados na producdo de narrativas graficas digitais
para dispositivos moveis.

Palavras-chave: quadrinhos; histdrias quadrinhos; dispositivos moveis.

Abstract

This conclusion report of the interdisciplinary professional master's degree in Technologies,
Communication and Education of the Universidade Federal de Uberlandia shows the way of
construction of a script model for comics on mobile devices. During the work were discussed
concepts, characteristics and possible functionalities to be added on comics for mobiles. The
proposal also aims to explore the use of the language from other media to complement and to
get into the sequential narrative and the idea contributes to the work of screenwriters,
designers, researchers and others interested in the digital graphic narrative production for
mobile devices.

Key words: comics; comics for mobiles; digital graphic narrative.
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1- APRESENTACAO

1.1 Memorial

O jornalismo sempre me pareceu uma atividade multifacetada com o uso de intimeros
recursos de apuracdo e produgdo de informacdo. Ao realizar meu Trabalho de Conclusdo de
Curso estudei a técnica do uso das histérias em quadrinhos para tratar de temas bélicos
ligados a narrativa jornalistica. O maior expoente do gé€nero € o maltés, radicado nos EUA,
Joe Sacco. O jornalismo em quadrinhos tem a proposta de levar ao debate assuntos delicados
em uma ferramenta comumente vinculada ao lazer e ao entretenimento.

Foi a partir dai que me aproximei ainda mais dos quadrinhos. Além dos trabalhos que
possuiam a temdtica do jornalismo, também me tornei um leitor das historias com a
participacdo de herodis, autobiografias, literatura em quadrinhos e adaptacdes feitas em
formato graphic novel.

O texto e imagem estabelecem uma relacdo simbidtica nas maos de desenhistas e
roteiristas. Com a proximidade que adquiri com os quadrinhos, fui buscar alternativas de
trabalhos sendo produzidos, além das obras fisicas, e entrei em contato com algumas
producdes na internet, publicadas de forma colaborativa. O interesse em estudar a dinamica
desses processos, fez surgir outra inquietacdo: tentar entender como ficaria esse meio no
periodo de transi¢cdo das midias para o mundo virtual e, mais especificamente, como seria
uma histéria em quadrinhos construida exclusivamente para as plataformas méveis (tablets e
smartphones). Essa inquietagcdo motivou a presente pesquisa.

Assim surgiu a proposta desse trabalho de criar um roteiro para as histérias em
quadrinhos que sdo produzidas exclusivamente para esses novos objetos. Esse roteiro
precisaria também contemplar, além dos tradicionais texto e imagem, a utilizacdo de outras
formas de midia, como o som, o video, entre outros elementos que podem ser utilizados nas

narrativas graficas.

1.2 Tematica

A trajetéria das histérias em quadrinhos, desde sua criagdo, é marcada por sofrer
constantes alteracdes. Desta vez, esse processo ocorre devido ao advento do uso dos
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dispositivos mdveis como tablets, smartphones, ipads, iphones, e-readers, entre outros
dispositivos. Nessa nova fase, os desafios sdo de levar as narrativas para uma tela menor,
especificacdes técnicas variadas e construir histérias atraentes com poucos quadros e a
insercio de outras formas de midias.

Desde o surgimento das narrativas gréaficas, no inicio do século XX, o género, que a
principio estava vinculado apenas as paginas dos jornais, ganhou independéncia como meio e
a partir dai criou uma linguagem unica, particular e exclusiva. Com o advento das tecnologias
e o uso da internet, uma nova reconfiguracdao do meio foi proposta. A era da convergéncia das
midias fez com que as propostas das historias em quadrinhos fossem repensadas para estarem
presentes também em novas plataformas. Muito além do modelo de criagdo, a construcdo das
historias também foi ampliada, isso porque € possivel inserir inimeros elementos na producdo
do roteiro, na forma de divulgacdo e, até mesmo, em formatos colaborativos em relagdo ao
antigo conceito de elaboracdo da arte sequencial, definido por Will Eisner (2005).

O surgimento das webcomics, ou quadrinhos online, propds um acesso mais rapido as
obras além de viabilizar mais liberdade de produ¢do dos materiais e possibilidade ainda maior
para os profissionais divulgarem os trabalhos através de sites e outros ambientes virtuais para
levarem o produto aos leitores. Segundo McCloud (2014), os quadrinhos na internet abriram
uma série de possibilidades para que novas ferramentas fossem testadas no meio. Em uma
plataforma diferente foram incrementados recursos como o 4udio, o video, uma diagramagao
alternativa, entre outros exemplos. O pesquisador e roteirista apontou que o entdo novo
formato para os profissionais e leitores constituia-se como uma “tela infinita”, em um
conceito que apresentou no ano de 2000.

Nesse sentido, este trabalho explora as possibilidades das historias em quadrinhos no
ambiente dos dispositivos mdveis. Aqui, optamos por utilizar o termo mobile comic para se
referir a experiéncia de mesclar a estrutura das narrativas graficas com a insercdo de outras
midias, voltadas para os dispositivos méveis. Como forma de contribui¢@o a este processo, o
presente trabalho propde uma ferramenta que € anterior ao produto final: um modelo de
roteiro que gerencia o contraste entre as linguagens utilizadas para complementar, expandir ou
aprofundar a narrativa.

Com a mudanca de plataforma, desde o0 modo impresso até o uso da internet e dos
dispositivos moveis, ocorre uma perspectiva alternativa de relacionamento entre o leitor e o

escritor, leitor com outros leitores e o leitor com a oportunidade do hipertexto, caracteristicas
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j4 anotadas por Roger Chartier (2003). Nesse contexto, surge entdo a necessidade de oferecer
ao leitor um espago propicio para encontrar uma forma diferente de narrar, de disponibilizar e
de esquematizar as histérias em quadrinhos. Essa mudanca de meio também € analisada por

McLuhan (2007) quando diz que:

Numa cultura como a nossa, ha muito acostumada a dividir e estilhacgar todas
as coisas como meio de controld-las, ndo deixa, as vezes, de ser um tanto
chocante lembrar que, para efeitos praticos e operacionais, o meio € a
mensagem. Isto apenas significa que as consequéncias sociais e pessoais de
qualquer meio — ou seja, de qualquer uma das extensdes de nés mesmos —
constituem o resultado do novo estaldo introduzido em nossas vidas por nds
mesmos. (MCLUHAN, 2007, p.21)

Em um contexto como esse, o desafio, portanto, € de apresentar um modelo de roteiro
capaz de reunir e gerenciar as caracteristicas destacadas para esse novo ambiente, ainda
cercado de incertezas com relacdo a eficicia da implantacdo de recursos multimidia nas
histérias em quadrinhos nos dispositivos mdveis, sobretudo com entrelagamentos no universo
do jornalismo. Para isso, o trabalho também avaliou similiares e propds niveis de dados a
serem oferecidos ao proprio leitor. Assim, a funcdo do roteiro, além do gerenciamento, é
antecipar os caminhos que esse usudrio possa percorrer.

No item “Anexo™, serd possivel acessar a narrativa com requadros individuais. Além
disso, o0 mesmo arquivo pode ser acessado por meio de link disponivel no Google Drive

(https://drive.google.com/drive/folders/0B2hT elompciTcOhXc3MOc2U2SEE) e em CD. Vale

ressaltar que a ideia do trabalho é propor um roteiro e ndo executi-lo. O produto foi planejado
para ser visualizado em um dispositivo mével e que, sem ele, a visualizagdo ficara

prejudicada,

1.3 Objeto

Pesquisadores como Danton (2015) e O’neil (2005) indicam que a producdo de um
roteiro é completamente livre e varidvel de acordo com o modo de trabalho do roteirista ou de
como o roteirista € o desenhista pretendem atuar. Se, na visdo de Cagnin (2014), as historias
em quadrinhos se constituem do entrelacamento do cddigo textual e visual, por meio das
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imagens, nos roteiros tradicionais o didlogo entre o roteirista € o desenhista é o elo

' Consultar Anexo a partir da pagina 60.


https://drive.google.com/drive/folders/0B2hTgIompcjTc0hXc3M0c2U2SEE

fundamental para o desenvolvimento de um trabalho. McCloud (2014) chama esse
relacionamento de colaboracdo. O autor ainda cita a colaboragdo entre Jack Kirby e Stan Lee,
em que apds discutirem o tema, o primeiro era responsavel por definir o trabalho por meio dos
desenhos e o segundo complementava a narrativa com os elementos textuais. Por outro lado, o
roteirista britanico Alan Moore € conhecido pelos enredos com descricdes minuciosas de cada

quadrinho para seus varios artistas.

Nao importa que tipo de misturas entre palavras e imagens vocé inclua em
seus quadrinhos € quando palavras e imagens se combinam sem emendas
que os quadrinhos encontram sua melhor forma. Independentemente de vocé
trabalhar sozinho ou como parte de uma equipe, essa € uma meta que vale a
pena buscar. (MCCLOUD, 2014, p. 148)

Nas plataformas digitais, acrescenta-se um passo a mais do que a producdo voltada
para as midias convencionais. Além do conhecimento prévio dos constituintes fundamentais
das histdrias em quadrinhos, € necessario conhecer e adequar a narrativa os elementos como o
som, o video, a animacdo, entre outras possibilidades. Krening (2015) destaca que no
ambiente virtual ¢ imprescindivel “que se tenha uma visdo mais ampla que ndo se restrinja
somente a histéria em si, mas como o contexto vai se desenvolver e como se darid a
experiéncia do leitor” (KRENING, 2015, p. 39).

A proposta deste trabalho foi compreender como esse roteiro poderia ser produzido e
quais recursos poderiam ser utilizados como alternativas de construcdo e apresentacao das
historias em quadrinhos. Apds isso, propor uma sugestdo de roteiro para os dispositivos
moveis. Havia também o intuito de ndo descaracterizar o género, mas anexar recursos que
pudessem levar uma obra a novos suportes e utilizar diversas outras midias para auxiliar a
narrativa apresentada com as caracteristicas dos quadrinhos.

A ideia da producgdo de roteiro para uma mobile comic pretende possibilitar ao leitor
um didlogo entre outras formas de narrativas construidas em video, fotos, documentos, além
das narrativas graficas. Na realizacdo desse proposito foram verificados os recursos viaveis no
decorrer do processo que dessem oportunidades para o desenvolvimento de um produto com
caracteristicas proprias, mas, que ndo ultrapassasse os conceitos de histérias em quadrinhos
definidos por Will Eisner (2005) e por McCloud (2014). Em linhas gerais, o primeiro aponta
que o meio ¢ uma “arte sequencial” e o segundo acredita ser uma sequéncia de imagens
pictdricas, justapostas.

Para alcancar os objetivos, a metodologia aplicada foi a pesquisa bibliogréfica, a fim
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de conceituar as mobile comics e definir precisamente a criagdo da ferramenta. Foi
apresentado um histérico do surgimento da nova forma de produgdo das histérias em
quadrinhos, com o intuito de construir um modelo de narrativa para testar as possibilidades
encontradas que se enquadram no propoésito de uso das histérias em quadrinhos com contetido
jornalistico nas plataformas mdveis. Em uma perspectiva ampla, as histérias em quadrinhos
sempre foram meios muito dteis para o entretenimento e, recentemente com os trabalhos de
Joe Sacco, Guy Delisle e outros, também ingressaram no campo do jornalismo.

Em suma, o modelo de roteiro para as mobile comics aqui desenvolvido oferece mais
uma forma de producdo e apresentacdo das historias em quadrinhos, continua uma tendéncia
das midias com o advento da tecnologia e acrescenta uma possibilidade ao meio que pode, ao
mesmo tempo, entreter, informar e educar. Além disso, vale ressaltar que a proposta também
visa contribuir para a atuacdo dos profissionais do ramo na produc@o das narrativas graficas

voltadas aos dispositivos mdveis.

1. 4 Objetivos

Como forma de atender a demanda do objeto do projeto foram delineados alguns

objetivos que foram tragados para a produgao deste trabalho:

Geral

- Construir um modelo de roteiro alternativo para histérias em quadrinhos nos
dispositivos mdveis, a partir da anélise de sua producdo e da proposi¢cao de um modelo piloto

para verificac@o da aplicabilidade do modelo proposto.

Especificos

- Delinear um breve historico das histérias em quadrinhos nos meios virtuais, desde o
aparecimento das webcomics até as mobile comics;

- Analisar producdes de quadrinhos voltadas para os dispositivos moveis, suas
10



caracteristicas e recursos.
- Contribuir para a ampliagdao das discussdes, no campo da comunicagdo, envolvendo

histérias em quadrinhos, jornalismo em quadrinhos e narrativas em plataformas moveis.

1.5 Puablico-alvo

O publico-alvo deste trabalho, inicialmente, sdo os roteiristas de historias em
quadrinhos com interesse voltado para as producdes nos aplicativos moveis, pesquisadores
das narrativas grificas e profissionais que queiram ingressar na area. A proposta serd

disponibilizada em ambiente virtual para os demais interessados nesta temética.
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2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

O surgimento das histérias em quadrinhos foi associado ao meio impresso. Como
diversas midias, apds o avassalador uso da tecnologia para a comunicagdo, os quadrinhos
também sofreram os efeitos do impacto. De inicio, a mudanga foi lenta, mas gradual. Com o
advento da internet, o uso de computadores passou a ser item fundamental nesse processo,
uma vez que facilitou o acesso aos conteidos que eram produzidos. Essa reconfiguracdo
alterou ndo somente o formato de apresentacdo das obras ao publico, como também propds
um novo modelo de produgao e distribui¢do do contetido.

As webcomics, precursoras das historias produzidas para os dispositivos moveis,
surgem entdo com a ideia de propor ndo somente um produto novo, mas, um estilo narrativo
diferenciado. Isso ocorre em funcdo dos recursos oferecidos pelos artefatos tecnoldgicos
envolvidos na produgdo das historias em quadrinhos. Aqui vamos analisar a trajetdria das

webcomics ao longo dos anos até a chegada das mobile comics.

2.1 Historia e conceitos: das webcomics as mobile comics

2.1.1 As webcomics

N3ao existe um consenso quanto ao surgimento exato das histérias em quadrinhos. Para
alguns tedricos, as pinturas rupestres ja podem ser consideradas arte pictorica. Outros
defendem a ideia de que elas s6 surgem de fato em meados do século XX, ainda nas tirinhas
dos jornais.

Outra imprecis@o sobre as narrativas graficas € relativa a uma definicdo conceitual.
Will Eisner (2005) € sucinto na proposi¢ao do conceito, mas abrangente demais ao defini-las
como “arte sequencial”. O termo pode se referir a uma série de midias e gerar certa confusio
ao restringir seu uso apenas para as historias em quadrinhos.

Por outro lado, Scott McCloud (2014) visa focar nas histérias em quadrinhos e
delineia uma definicao mais precisa sobre o termo a ser usado. Para ele, as HQs sdo “imagens
pictdricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes
e/ou a produzir uma resposta no espectador” (p.9). Essa definicio exclui algumas

modalidades dos quadrinhos como o cartum e a charge, segundo McCloud (2014) e Ramos
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(2009).

Groensteen (2015), em uma abordagem mais semidtica das histérias em quadrinhos,

define o meio como um sistema, com a solidariedade entre os seus componentes:

A solidariedade iconica é a condi¢cdo necessdria para que uma mensagem
visual possa, a primeira aproximacgdo, ser assimilada a uma histéria em
quadrinhos. Como objeto fisico, todas as histérias em quadrinhos podem ser
descritas como uma colecio de icones apartados e solidarios. Se
considerarmos produgdes individuais, rapidamente perceberemos que os
quadrinhos tendem a atender a essa condicio minima, mas nem todos
seguem os mesmos fins tampouco mobilizam os mesmos mecanismos. [...] E
por isso que escolhi como emblema desta reflexdo a ideia de sistema, que
define um ideal. Esse sistema de quadrinhos serd um quadro conceitual onde
todas as realizagdes da “nona arte” podem encontrar seu lugar e serem
pensadas em comparacdo, a0 mesmo tempo nas suas diferencas e nas
semelhangas comuns ao mesmo meio. (GROENSTEEN, 2015, p. 30-31)

Assim, a fim de conceituar um termo que usaremos ao longo desse trabalho a proposta

de Cagnin (2014) nos parece a que mais consegue definir as histérias em quadrinhos.

Segundo ele, as historias em quadrinhos s@o um sistema narrativo formado por dois c6digos, a

imagem e a linguagem escrita:

E fundamental, para definir os quadrinhos, a conclusdo de que a linguagem
ou coédigo narrativo iconografico dos quadrinhos consiste de unidades
minimas de imagens que se articulam em sequéncias na linearidade temporal
da acdo. Esta afirmacdo vai de encontro a definicdo de histéria em
quadrinhos como um sistema formado de imagens e texto (baldes, legendas e
onomatopeias), quando, em verdade, embora o texto esteja presente na
maioria das histérias publicadas, ele ndo deve ultrapassar o limite de sua
complementaridade. (CAGNIN, 2015, p. 98)

Porém, também vale ressaltar, como afirma Ramos (2009), que as histérias em

quadrinhos constituem um formato que agrega uma série de midias e formam um hipergénero,

com suas peculiaridades.

Mesmo com o aparecimento dos primeiros quadrinhos online datados em fins dos anos

1980 e inicio de 1990, até hoje ha uma confusa definicdo de nomenclatura e do significado do

termo. Uns utilizam o termo quadrinhos online ou quadrinhos na internet, webcomics entre

outras defini¢oes. Santos (2010) define o termo e descreve as diferencas notorias entre as duas

plataformas.

Webcomics, portanto, sdo histérias em quadrinhos criadas e distribuidas por
meio da internet. Independente da apresentacdo, do layout utilizado para
contar a trama ou suas tematicas, é a intencdo de criar e veicular online sua
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principal diferenca em relacdo aos quadrinhos veiculados em papel.
(SANTOS, 2010, p. 62)

Franco (2001) cunha um termo préprio para o formato. Para ele, € necessario que haja
uma série de condicionantes que fogem das formas tradicionais de produ¢do das histérias em

quadrinhos para que possamos conceituar como um produto novo.

Devemos salientar que a defini¢do do que nomeamos HQtronicas inclui
efetivamente todos os trabalhos que unem um (ou mais) dos cddigos da
linguagem tradicional das HQs no suporte papel com uma (ou mais) das
novas possibilidades abertas pela hipermidia. A defini¢cdo exclui portanto
HQs que sdo simplesmente digitalizadas e transportadas para a tela do
computador, sem usar nenhum dos recursos hipermidia aqui destacados.
(FRANCO, 2001, p. 38)

Mas, a fonte de todas essas conceituagdes estd em Scott McCloud. O pesquisador e
artista produziu uma série de trabalhos que se tornaram essenciais para compreender um
pouco mais sobre as histérias em quadrinhos. Especificamente para a internet, o autor cunhou
o termo “Tela Infinita”, em 2000, para tentar abranger uma série de possibilidades viaveis
para o uso na produgdo e veiculacdo das webcomics. Nesse conceito, ele trabalha o uso
espacial das telas, defendendo que no meio virtual ndo havera limites para o artista apresentar
o trabalho, tampouco o leitor terd dificuldade em captar a mensagem.

Quanto as origens das webcomics, a producdo ndo possuia uma relacao intrinseca com
a internet, devido a dificuldades encontradas na conexao ou velocidade na rede mundial de
computadores, novidade da época. O suporte do monitor de video ainda nio permitia grandes
mudancas no formato e era utilizado apenas para a leitura dos novos roteiros e desenhos. Uma
das mudangas basicas foi o comeco da utilizacdo de sinais de pontuacdo para expressar
textualmente o senso de humor (hoje denominados de emoticon, que sdo desenhos com tracos
simples que expressam sentimentos de amor, ddio, raiva, etc, normalmente usados nas midias
sociais). Com o passar do tempo, ji era possivel ler a histéria em quadrinho e optar por fazer
ou nao o download do arquivo.

Nessas primeiras histOrias, os relatos se concentravam em narrativas autobiograficas.
Em muitos casos, centrados na vida universitaria ou académica de seus autores. Desde esse
surgimento até os dias de hoje, Allen (2007) destaca que uma das grandes diferencas dos
quadrinhos online é que a produgao nao passa, necessariamente, pelo crivo de um editor.

Em 24 de setembro de 1993, David Farley publicou a primeira tira do webcomic

Doctor Fun. A narrativa se configurava por ser aleatdria e n@o possuir vinculos com
14



referéncias anteriores. A disposicdo do texto era de acordo com as ideias do autor, que as

colocava de maneira a dar margem para uma interpretacao livre.

Figura 1 - Doctor Fun.

DOCTOR FUN R

This cartoon is made available on Usenet for personal viewing only.

dafl @midway.uchicago.edu

Opinions expressed herein are not those of the University of Chicago.

@ Copyright 1993 David Farley, World rights reserved.

Scenes cut from JURASIIC PARK: Velociraptors Devour a Barney

Fonte: Ibiblio <http://www.ibiblio.org/Dave/Dr-Fun/df9309/df930924.jpg> acesso em 03 de marco de 2017

Em 1993 surgiu a tira Netboy, de Stafford Huyler. A proposta foi inovadora e
marcouum ponto de partida para a interpretagdo de McCloud (2014) sobre a Tela Infinita.
Huyler produziu webcomics impossiveis de serem impressas, pois impossibilita ao leitor

conectar os quadros.

Em 1994, Don Simpson cria o personagem Megaton Man. J4 em fevereiro do ano
seguinte entra na web o site Art Comics Syndicate. Essas foram as produgdes pioneiras quanto
ao desenvolvimento de webcomics pelo mundo. Para Santos (2010), a chegada da internet
proporcionou mais liberdade ao autor e as suas criagdes. Foi nesse aspecto que, anos mais

tarde, surgiram animacdes Southpark e Family Guy.
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Figura 2 — Southpark

. Fonte: <http://southpark.cc.com/> visitado em 12 de mar¢o de 2017

A partir da explosdo das webcomics comegaram a surgir inimeros portais para reunir
artistas independentes. Em alguns casos, esses enderecos eletrOnicos reuniam as obras
diretamente. Em outros exemplos, os portais eram agregadores dos enderecos eletronicos de

cada artista.

A apropriacdo dos quadrinhos pelo leitor modifica-se no momento em que
ndo se vai consultar apenas um website, e sim um portal com varios websites
afins. A relagdo entre producdo e consumo altera-se no momento em que se
parece com o modelo tradicional, fisico, das distribui¢cdes de quadrinhos.
(SANTOS, 2010, p. 62)

No entanto, o desenvolvimento das webcomics ndo ocorreu exclusivamente no
ambiente virtual online, mas, também em iniciativas off-line como, por exemplo, o uso de
CD-ROM com historias acessiveis aos fas. Esse suporte adquiriu um modelo de roteiro e
ritmo de leitura diferenciados, pois, na data de seu surgimento que ocorreu em meados dos
anos 1990, os recursos como som, animacdo e o uso de cores poderiam ser ainda mais
utilizados nessa plataforma, pois ndo dependiam da conexdo com a internet. Agora, o roteiro
para o novo suporte precisou contemplar esses novos recursos, interferindo diretamente nas
acOes desenvolvidas na historia e buscando complementar os fatos que eram narrados. Franco

(2001) aponta as qualidades do desenvolvimento dos quadrinhos no CD:

A veicula¢do das HQs em CD-ROM inaugura um novo capitulo na histéria
das HQs, ja que o novo suporte permite a inclusdo de uma gama de novas
possibilidades capitaneadas pelos recursos da multimidia, a principal delas é
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0 aspecto interativo, mas outras sdo também muito importantes como o som,
a animagdo e a possibilidade de usar as cores sem se preocupar com 0s
custos graficos de impressao, ou seja, o uso de cores nao ira influenciar nos
custos finais do produto. Além disso as histérias em quadrinhos em CD-
ROM jé nao sofriam de outros problemas ligados a reprodutibilidade técnica,
como o desgaste dos fotolitos e matrizes de reproducdo grafica ji que a
gravacdo eletronica dos dados permite uma reproducdo de cdpias idénticas
ao original, o que também derruba por terra a nog¢do de "original da histéria
em quadrinhos", pois como a cdpia reproduz totalmente o original, esse
conceito se desfaz, agora todas as cdpias sdo como originais. (FRANCO,
2001, p. 45)

Entretanto, o alto custo da produ¢do desse material pode ter sido uma das causas que
encurtou o periodo de existéncia desse suporte. Além do roteirista e do ilustrador, as editoras
dependiam de uma equipe técnica ainda maior para compactar e adequar o material
produzido. Por fim, a logistica de distribuicdo do material foi outro ponto que contribuiu para
a reducdo drastica da produgdo de historias em quadrinhos em CD-ROM.

Nesse contexto, as webcomics podem fazer com que obras pouco conhecidas e que nao
contam com o aporte financeiro de grandes editoras como Marvel Comics e DC Comics
possam alcancar um nudmero razodvel de leitores. Por outro lado, alguns portais limitam o
livre acesso. Esses veiculos trabalham com assinaturas dos espacos. Sendo assim, além de
verter as obras para o universo digital, dependendo da qualidade e da aprovacdo do publico, o
artista também pode lucrar, o que supera a simples acdo de divulgar o préprio trabalho.

Nesse ponto, as webcomics muito se aproximam dos quadrinhos convencionais. As
historias em quadrinhos estdo inseridas no contexto da criagdo de produtos voltados para o
entretenimento. Dessa forma, a produgdo e o consumo tornam-se dois conceitos fundamentais
a serem entendidos. Por um momento, as webcomics democratizam o acesso e fogem de um
eixo hegemonico de distribui¢cdo, sendo uma possibilidade para novos roteiristas e desenhistas
uma vez que os custos para a produ¢do das narrativas é menor. Mas, a partir do momento em
que 0 acesso passa a ser restrito a assinantes a relacdo produg¢do/consumo torna-se um topico

que une o meio fisico e o meio virtual.

O termo webcomics revela um potencial primordialmente comercial, uma
vez que, em alguns casos, ndo ha praticamente nenhuma diferenca entre
estes e os quadrinhos de papel, e o termo parece ter sido adotado para obter
uma diferenciacdo no momento da venda de produtos relacionados, criando,
na cabeca do leitor, uma nova categoria que talvez nio exista em outros
pontos de vista que ndo seja o da distribuicdo. (SANTOS, 2010, p. 64)
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2.1.2 As mobile comics

Ao contrario das webcomics, as mobile comics ndo possuem um representante
emblemético do inicio de suas experiéncias. At¢ mesmo o significado do termo ainda é
incerto. Nesse sentido, este trabalho ird utilizar o conceito como toda a producgao idealizada
exclusivamente para os dispositivos mdveis. Esta concepgao trata-se, portanto, de excluir sites
ou aplicativos que utilizarem os dispositivos apenas como repositdrio de outros trabalhos sem
a adaptag@o para o novo suporte, além de produtos que ndo permitam ao leitor aprofundar o
tema da narrativa por meio dos recursos de outras midias. O conceito compreende as
producdes que incluem o uso das premissas bésicas da linguagem de histérias em quadrinhos
tradicionais mesclando as possibilidades narrativas de midias como o 4udio, o video, a
diagramacdo dinamica, as fotos, entre outros recursos que possam expandir ou complementar
a historia central.

Cassany e Allué (2012 apud KRENING, 2015, p. 69) pontuam as vantagens oferecidas
para os leitores nos aplicativos moveis como: personalizar o tamanho e o contraste das letras;
dispor paginas na horizontal e na vertical; fazer marcacdes no texto e separd-las por
categorias; fazer anotacdes ou comentérios e realizar buscas por palavras ou expressdes. Além
dessas funcdes, os autores ainda ressaltam que, com a facilidade dos dispositivos estarem
conectados a internet, também € possivel buscar informagdes em diciondrios ou quaisquer
outros recursos 1éxicos digitais e utilizar tradutores automaticos.

Por outro lado, os produtores das mobile comics possuem desafios na construgdo das
narrativas, conforme descreve Krening, ao citar que € preciso integracdo entre 0OS recursos

utilizados e a propria histéria:

As histérias em quadrinhos digitais, apesar de serem intimamente ligadas
com suas contrapartes impressas, estdo desenvolvendo uma linguagem
especifica, uma midia hibrida. Cabe aos criadores destas HQs digitais
fazerem uso dos recursos disponiveis no ambiente digital para melhorarem a
experiéncia do leitor. Para isso, estes recursos ndao devem ser utilizados
apenas como demonstragio basica de tecnologia ou como “enfeite”. E
essencial que eles estejam ligados a narrativa, ou seja, que estes recursos
ajudem a contar a histéria e que permitam ao leitor usufruir experiéncias
mais imersivas, onde sua atencdo fique ainda mais focada na histéria e que a
narrativa lhe desperte mais emogdes, como satisfacdo ou empatia com os
personagens. (KRENING, 2015, p. 65)

E sobre esse ponto de vista que Santos (2010) destaca quais as mudancas ocorrem com
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a insercao das funcionalidades nas historias em quadrinhos em ambientes virtuais:

As histérias em quadrinhos com utilizacdo moderada de recursos multimidia
e interatividade possuem ainda baldes e onomatopeias, mas apresentam uma
interacdo muito maior com o leitor. Existem algumas animacgdes, recursos
sonoros, e interatividade com o leitor, esperando uma resposta deste para a
continuidade da histéria. Com este nivel de interatividade, a dindmica
narrativa fica bastante alterada se comparada ao impresso. O ritmo passa a
ser ditado pela a¢do do usudrio. (SANTOS, 2010, p. 190)

Entre as webcomics e as mobile comics o uso da sarjeta distancia e ajuda compreender
as diferencas entre os dois modelos de quadrinhos digitais, que vao além do simples fato do
uso de uma plataforma. A sarjeta € o espagco que € deixado pelo roteirista ou desenhista entre
um requadro e outro. McCloud (2014) denomina o espaco da sarjeta de conclusdo. Para ele, é
0 momento em que a experiéncia cultural e a apreensdo da leitura por parte do leitor auxilia na
interpretacdo do conteido apresentado. Na visdo de Carrier (2000), para o desempenho da
funcdo da sarjeta € preciso ter conhecimento do quadrinho anterior para chegar ao proximo,
caso contrario esse requadro pode tornar-se ambiguo ou deslocado.

Nas webcomics, assim como uma reproducdo dos quadrinhos impressos, o espaco da
sarjeta ainda pode ser utilizado na diagramacdo de uma pégina inteira. Conforme Santos
(2010), na maioria das vezes ocorre o mesmo nimero de requadros que nos moldes de
quadrinhos impressos. Por outro lado, nas mobile comics, além da sarjeta criada pelo
roteirista/desenhista, existe o limite de tamanho de rolagem da propria tela. Sendo assim, a
tela passa a ser uma péagina, seja com um ou mais requadros. O limite da tela passa a ser um
elemento fixo e € a partir dele que os profissionais voltados a produgdo dos contetdos devem
atuar.

Mesmo assim, com o acréscimo de outras midias e as diferencas que ocorrem no uso
da sarjeta, é fundamental a presenca de elementos dos quadrinhos, como os baldes,
onomatopeias, requadros, entre outros, de maneira sequencial. As funcionalidades devem
complementar e adaptar os quadrinhos para os dispositivos mdveis. Para Santos (2010), trata-

se de um limite ténue nessas definicoes:

A adaptacio, portanto, pode se valer de toda a criatividade de seus criadores,
no entanto, hd um limite para que possamos chamar o produto final de
histéria em quadrinhos. Este limite, ainda que fluido e fugidio, ndo pode
furtar-se de eliminar certos conceitos que sao claramente jogos ou animagdes
prontas. [...] O mesmo ndo pode se falar de quadrinhos onde o leitor apenas
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senta na frente da tela de computador e uma histéria lhe é contada. Nestes
casos, o fato do leitor clicar para passar para a préxima animagio ndo pode
ser elemento chave para discriminagdo da animacgdo como quadrinhos. Ao
mesmo tempo ndo podemos chamar de arte sequencial aquilo que ndo estd
em sequéncia, como as histérias que mais parecem jogos de computador,
tendo o leitor quase infinitas possibilidades. (SANTOS, 2010, p. 191)

2.2 A produgdo de HQ’s

A nossa proposta no presente estudo foi criar, portanto, um modelo de roteiro para ser
uma alternativa de trabalho para o processo de construcao as histérias em quadrinhos no meio
virtual. Dessa maneira, serd possivel disponibilizar a novos roteiristas, e aos que ja atuam de
forma independente, um auxilio no momento de estruturacdo de uma ideia de narrativa que
acrescentem outras midias aos elementos fundamentais das narrativas grificas. Sobre a
criacdo de quadrinhos para a midia impressa, ou seja, o processo tradicional de producdo,

Eisner (2005) conta como deve ser esse processo:

O layout da pagina possui efeitos de grande impacto, técnicas de desenho e
cores chamativas que conseguem captar a atengdo do criador. O efeito disso
¢ que o roteirista e o artista sdo desviados da disciplina da construgcdo da
narrativa e absorvidos pelo esforco de apresentar o produto final. A arte,
entdo, controla a escrita, € o produto passa a ser pouco mais do que uma
literatura barata. Apesar da grande visibilidade e da aten¢do compelida pelo
trabalho artistico, insisto em afirmar que a histdria € o componente critico de
uma revista em quadrinhos. Nao € somente a estrutura intelectual na qual se
baseia toda a arte. E mais do que qualquer outro elemento, é aquilo que faz o
trabalho perdurar. Este é um grandioso desafio para um meio que sempre foi
considerado coisa de crianga. (EISNER, 2005, p. 05)

ApOs a concepgdo da tematica sobre a qual o quadrinho abordar, € necesséario que haja
uma comunicacdo entre o roteirista e o desenhista, caso sejam profissionais distintos, para
organizar as ideias em texto e para que as imagens a serem construidas estejam em harmonia.
O roteiro, portanto funciona com uma forma de guiar a estrutura das histérias em quadrinhos.
O primeiro passo dessa estruturagdo seria a definicdo de um formato de disposi¢do dos
quadrinhos na diagramac¢ao da pagina. Em seguida, define-se o nimero de quadros (frames),
inserem-se os personagens (humanos ou nao), e constrdi-se um espaco em que a histéria vai
acontecer. A partir de entdo, inserem-se os textos de fala, por meio dos baldes, e entdo fica

estabelecido como serd a interacdo dos personagens com a histéria a ser contada, ou seja, a
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movimentacao a ser atribuida no contexto geral.

Para a sequencia bésica estabelecida, alguns autores definiram padrdes, métodos e
sugestdes de roteiros para os profissionais da drea. O objetivo de definir um padrio de
construgdo de roteiro € fazer com que as ideias concebidas sejam colocadas para a execucao
do desenhista, ou quando as duas funcdes sdo exercidas pelo mesmo profissional, ser uma
forma de guiar a constru¢do do contetdo.

Segundo Eisner (1989), desde o nascimento de uma proposta até o desenvolvimento
pleno da histéria é necessario que o roteirista/escritor decomponha minimamente todos os
passos. Esse processo é fundamental para a definicdo do trabalho, uma vez que é aqui que
devem ser apontadas as caracteristicas da obra, o teor que ela vai possuir e, por fim, como ela

vai estar apds todo o processo de criacao. Quando a historia é decomposta:

E quando tem lugar a aplicacdo da histéria e do enredo as limitagdes de
espaco e de tecnologia do veiculo. O tamanho da pagina, o nimero de
paginas, o processo de reproducdo e as cores disponiveis influenciam a
“decomposi¢do”. As vezes, particularmente, quando o roteiro é preparado
para um artista por um escritor, a decomposicdo fundamental é feita pelo
escritor no proprio processo do seu trabalho. O escritor inicia a
decomposicao e espera (muitas vezes rezando fervorosamente) que o artista
reproduza ou converta em visuais a descricdo da acdo e as instrucdes de
composicdo que acompanham o didlogo. (EISNER, 1989, p.128)

A etapa seguinte ocorre a partir dos critérios de viabilidade definidos pelo artista, ou
seja, uma definicdo técnica. Assim, sdo avaliadas as limitagdes de espaco para projeto, o
tempo, a habilidade de execucdo da proposta, dentre outros fatores que podem variar de
acordo com o artista.

Para O’Neil (2005), a estruturagdo de um roteiro deve ocorrer de uma forma mais
livre. No entanto, ele cita alguns caminhos que foram utilizados por ele e que podem ser
muito bem aproveitados por outros profissionais que também queiram construir o roteiro de
uma histéria em quadrinhos. Entre a concep¢ao da ideia até o inicio da producdo do roteiro, o
autor sugere que a trama imaginada pelo roteirista seja profundamente descrita em um
resumo, que futuramente pode servir de guia para sustentar a narrativa grafica e fazer com que
retome os trilhos. Esse processo auxilia o roteirista a notar falhas no projeto que esta
delineando. Ainda nessa etapa, o roteirista define a profundidade do tema a ser trabalhado, se
serd feita em uma série, em um arco ou até mesmo que seja um numero reduzido de paginas.

Em um segundo momento, O’Neil (2005) se aproxima de Eisner (1989) quando sugere
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a construcdo do roteiro. Em suma, a estruturacdo de todo o trabalho € feita pagina por pagina,
quadro por quadro, inserindo falas e descrevendo todos os elementos que deverdao estar
presentes naquele espaco para que a narrativa faga sentido e se organize de fato como uma
histéria em quadrinhos. Mas, a todo instante, O’Neil (2005) deixa claro que ¢ preciso dar
liberdade criativa para o roteirista/escritor até mesmo no momento de esquematizar o que foi
idealizado.

Essas duas estratégias para a constru¢do do roteiro sdo praticas eficientes e
consagradas por quem atua no meio®. A proposta desse trabalho €, a partir delas, propor uma
adaptacdo e incorporacdo dessas estruturas para o ambiente virtual. Se, por um lado, as
mobile comics oferecem uma gama ilimitada de recursos a serem acrescidos na narrativa, cabe
ao responsavel pelo roteiro gerenciar e ponderar o uso dessas ferramentas no trabalho.

Portanto, € Diante do exposto, nesse trabalho que ocorre uma fusdo da linguagem das
histérias em quadrinhos com a linguagem de outras midias, como o dudio, o video e as fotos.
E no processo de construgdo do roteiro que ocorre a inser¢io desses novos cédigos, segundo
Franco (2001).

Virios quadrinhistas que trabalhavam tradicionalmente no suporte papel
vem aos poucos migrando para a hipermidia, trazendo consigo todo o
manancial artistico e narrativo apreendido na confec¢do das histérias em
quadrinhos impressas, promovendo atualmente uma hibridizacdo da
linguagem das HQs com linguagens prdprias de outras midias. E nesse
momento de transicio que se encontram os chamados electronic-comics,
atualmente sendo realizados em grande parte por artistas que migraram do
suporte papel e estdo ajudando a desenvolver os c6digos dessa nova sintaxe
visual que apelidamos temporariamente de HQtronicas. (FRANCO, 2001,
p.89)

Por fim, o modelo de roteiro proposto neste trabalho visa apresentar como as historias
podem pode ser construidas com inovacdes que permitem ampliar e aprofundar ainda mais a
narrativa composta pelo texto e imagem. Para tanto, por meio dos preceitos definidos por
Franco (2001), foi feito um recorte das inimeras possibilidades que poderiam ser trabalhadas
para facilitar a construcao do roteiro, tais como: Animac¢do, Diagramacdo Dindmica, Trilha
Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Narrativa Multilinear e
Interatividade.

Assim, ao definir o que vai ser utilizado no modelo de roteiro, ao analisar a plataforma

2 Sobre tais préticas ler também: “Story”, de Robert McKee (2006), e “Desenhando quadrinhos”, de Scott
McCloud (2014).
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dos dispositivos méveis em que a divulgacdo do contetido acontecerd e ao refletir sobre o
leitor que terd em maos esse produto, a sistematizac¢do e a construcdo das mobile comics vai
divergir da forma como uma histéria em quadrinhos é produzida para o meio impresso. Ou

seja, todo esse processo passa pelo planejamento de um roteiro diferente.

2.3 Os roteiros nas plataformas moéveis

Seja no meio impresso ou digital, o roteiro € parte integrante da producio de um
trabalho narrativo. O roteiro tem a fun¢do de permitir que todos os profissionais envolvidos
na iniciativa construam o caminho a ser seguido pela narrativa a ser proposta ou, ainda,
percebam pontos que precisam ser aprimorados em prol do resultado final. Seguindo esta
linha, Comparato (2000) descreve o roteiro como o ponto que reine codigos distintos e, a
partir de um gerenciamento dessa proposta, ird transmitir uma mensagem, de maneira

alternada ou simultanea. Para o autor, um roteiro seria algo passageiro.

Podemos dizer que esta forma de escrita a que chamamos roteiro é algo de
muito efémero: existe durante o tempo que leva convertendo-se num produto
audiovisual. Embora existam roteiros editados em forma de livro — existem
cole¢des dedicadas a isso -, o roteiro propriamente dito € como se fosse uma
crisdlida que se converte numa borboleta, imagem proposta por Suso
d’Amico, a grande roteirista italiana. (COMPARATO, 2000, p.21)

Antes que o roteiro chegue ao seu destino final, Comparato (2000) define seis etapas
na estruturagdo de uma narrativa: a ideia, o conflito, os personagens, a acdo dramatica, o
tempo dramatico e a unidade dramética. De acordo com o tedrico, essas seriam etapas logicas
que facilitariam os caminhos, de maneira didatica, até o roteiro definitivo. O responsavel pela
organizacdo das etapas e sintese dos fatos a serem narrados seria o “contador de histdrias”, o
roteirista.

Tanto para a produgdo de roteiro em uma plataforma quanto para a estruturacdo de
uma histdria para diversas plataformas, como no caso de uma adapta¢do ou de uma narrativa
transmidia, Gosciola (2003) destaca um novo comportamento dos roteiristas a ser observado

com o advento das novas midias e aparatos tecnoldgicos:

Tamanha derivagdo de caminhos possiveis oferecidos ao usudrio s6 pode
exigir um comprometimento maior com o roteiro para a sua realizacgdo.
Roteirizar uma obra hipermidiatica exige de toda a equipe envolvida uma
elaboragdo nos processos que se identificam com o relacionamento entre
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obra e usuario. (GOSCIOLA, 2003, p. 35)

Isso ocorre uma vez que nas narrativas transmidias, segundo Jenkins (2009), cada
midia deve desenrolar uma parcela da histéria funcionando de maneira a auxiliar a
compreensdo desse novo universo formado com o entrelacamento das propostas das demais

midias. Assim, o proprio Jenkins definiu a ideia da narrativa transmidia:

Uma histéria transmidia desenrola-se através de miltiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atragdo de um parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autdbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado € um ponto de acesso a franquia como um todo. A compreensao
obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de
experiéncia que motiva mais consumo. (JENKINS, 2009, p. 141-142)

Nessa linha, Danton (2015) destaca que a produgdo do roteiro voltado para uma
histéria em quadrinhos tem inicio com um plot, que é um resumo dos principais fatos da
histéria. Em seguida, esse pequeno texto segue para os editores e, entdo, o roteiro comega a
ser decupado, ou seja, é feito um desdobramento da ideia inicial condensada no plot.

Nas plataformas digitais o roteiro possui essas funcgdes, além de gerenciar e agregar os
recursos tecnoldgicos possiveis para ampliar as possibilidades de uma narrativa. Para

Gosciola (2004), a chegada de novos suportes alterou a forma de contar histdrias.

Novas tecnologias de comunicagdo e de informagdo, ou novas midias,
abriram-se também para as possibilidades de contar histérias. Assim como
no caso do cinema, no periodo inicial do contar histérias através das novas
midias, as histérias eram mais simples. Porém, agora, elas sdo contadas de
maneira complexa, isto é, gracas aos recursos das novas midias, podem ser
apresentadas por diversos pontos de vista, com histérias paralelas, com
possibilidades de interferéncia na narrativa, com opg¢des de continuidade ou
descontinuidade da narrativa e muito mais. (GOSCIOLA, 2004, p. 2).

Nessa concepg¢do, a criagdo dos roteiros para os quadrinhos nos dispositivos mdveis
desponta em um cenario de reinveng¢do, segundo Montardo (2015). Para a autora essa € uma
etapa de desenvolvimento de vias de leitura na histéria das histérias em quadrinhos, pois
desde a mudanca do suporte fisico para os meios digitais constantes alteracdes vém sendo

feitas na forma de produzir e de concluir o trabalho com as narrativas graficas. Sobre a
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questdo da interferéncia do suporte ela pontua que:

O suporte condiciona uma série de situacdes ao leitor. Enquanto nas revistas
impressas o leitor realiza uma leitura quadro a quadro, nos DMLDs
(dispositivos moveis de leitura digital), os quadros das HQs montam-se nas
paginas eletronicas sem necessidade de deslocamentos fisicos (folhear das
paginas). E isso sé acontece gracas ao suporte, as paginas eletrOnicas, a
animacao e a interface. (MONTARDO, 2015, p. 268)

Essa tese vai de encontro com o que Santos (2010) propde ao destacar que quando
essa mudanga ocorre “ndo pode dar-se sem uma reestruturacdo por parte do conteudo”
(SANTOS, 2010, p.187). Com uma proposta assim, a funcdo do roteiro ganha ainda mais
importancia. O uso de linguagens de outras midias faz com o que a construcao do roteiro para
as histérias moveis em quadrinhos, exija cada vez mais precisdo no gerenciamento desses
recursos na formatacdo da narrativa a ser desenvolvida. Isso ocorre pelo fato de que
taisrecursos devem contribuir com a proposta, evitando a redundancia e apresentando
conteddos que complementem a histéria, mesmo que sejam de outra midia. Por isso, Gosciola

(2003), afirma que cabe ao roteirista verificar a melhor possibilidade a ser explorada.

O que importa para o roteirista € o alcance conceitual, as possibilidades
composicionais do roteiro de hipermidia e sua relagdo com os recursos
técnicos e de linguagem. Portanto, ndo se trata de observar as possibilidades
de narrativa direta, de uma descrig¢do verbal transmitida por texto ou por voz
em uma hipermidia. (GOSCIOLA, 2003, p- 177)

Nesse sentido, verifica-se a necessidade de reflexdo sobre a construcio de roteiro para
esses produtos. A partir de agora, conectado a outras linguagens e com recursos que dialogam
com as narrativas em quadrinhos, seja para acrescentar ou aprofundar a temética abordada.
Assim, a funcdo do roteirista e do roteiro, torna-se a de envolver esses recursos de forma

integrada.

2.4 As historias em quadrinhos e os dispositivos moveis

A mudanga do suporte das histérias em quadrinhos, da plataforma impressa para as
plataformas digitais, implica ndo apenas em um novo formato de producdo e divulgacio do
conteido, mas também em um processo diferente de leitura desse material. Além da

possibilidade de acréscimo de recursos tecnoldgicos a narrativa, o uso do dispositivo mével
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propde uma forma alternativa de interacdo do leitor com a histéria. Os limites e as
caracteristicas que marcam as historias em quadrinhos sdo redefinidos.

Parte desse processo ocorre devido as inimeras possibilidades de configuracdes que os
aparelhos possuem. Desde o sistema operacional, tamanho da tela e recursos que variam de
acordo com o fabricante do dispositivo. Essas caracteristicas fisicas se confundem com os
limites de configuracdo das prdprias historias em quadrinhos. Desta maneira, essa
aproximacao impacta diretamente no modo de concep¢do de uma narrativa voltada para as
plataformas moéveis, desde o estagio de constru¢do de um roteiro.

O debate sobre as atribuicdes dos dispositivos levou Bruck (2012) a tratar do tema
para além das capacidades tecnoldgicas, defendendo que eles possam construir estruturas que

integrem o discurso. Para o autor:

Os dispositivos tém sido, de modo mais recorrente, entendidos como
dindmicas matrizes que orientam e que co-determinam os vinculos que o0s
receptores estabelecem em processos amplos e difusos de oferta discursiva.
Os dispositivos podem constituir-se, assim, por estruturas, agenciamentos e
pontos de vinculagdo em que hd um modo préprio de significar: as
discursividades. Os dispositivos tém autonomia para produzir suas tessituras,
mas que seguem também prescricdes que vém de outros campos. E um
permanente jogo, uma disputa de validacdo, em que engrenagens ndo rigidas
e muito menos constantes se movimentam e se alteram. (BRUCK, 2012, p.
41-42)

As histérias em quadrinhos sdo compostas por quadros e estes, por sua vez, sao
delimitados por linhas que recebem o nome de requadros. Entre um requadro e outro existe
um espago denominado sarjeta, que, na visao de Krening (2015, p.43), “permite que o leitor
faca uma ponte entre um requadro e outro e complete mentalmente a cena que estid lendo”.
Dessa maneira, McCloud (2014) destaca que as histérias em quadrinhos sdo construidas de
formas colaborativas entre o criador (roteirista/desenhista) e o publico por meio do processo
de “conclusdo” que ocorre entre uma sarjeta e outra. O autor (2014, p. 66) explica, portanto,
que esse processo “¢ responsavel por grande parte da magia e mistério que existem nas
histérias em quadrinhos”. Segundo Evangelista (2013), essa fun¢do ¢ fundamental para o

destaque da passagem de tempo para o leitor:

Os poucos centimetros que separam os quadros podem transportar o leitor de
segundo a segundo, como o cair de uma gota, ou levar a milhdes de anos,
como a apresentacdo de um homem pré-histérico seguido por um robo,
forgando o leitor a perceber um grande lapso temporal e concluir o tempo
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que passou. (EVANGELISTA, 2013, p. 10)

Nos dispositivos moveis o espaco de “conclusdao” pode ser definido pelo limite da tela
do aparelho e surgir por meio de um toque do leitor nesta tela. Com relacdo a este aspecto do

uso de suporte diferente, Montardo (2015) assinala que:

O ritmo de aquisi¢do proporcionado pelas paginas eletronicas do
equipamento, que geram a possibilidades de hipermidia, é notoriamente
acelerado se comparado com a narrativa impressa, fazendo o leitor usar o
recurso de transi¢do de paginas eletronicas com o toque dos dedos de forma
mais dindmica do que no gesto anterior, de avangar as paginas de papel. Ao
contrério do exercicio de folhear as piginas, no dispositivo eletronico ndo ha
deslocamento fisico (da pégina), sendo o futuro da narrativa (préxima
pagina) montado com transicdes nas paginas eletronicas. (MONTARDO,
2015, p. 259)

Ao estabelecer o uso do toque na tela para dar sequencia a narrativa, insere-se aqui
mais um ponto de diferenciacdo entre o meio fisico e o virtual. A leitura em smartphones e
tablets possui um elemento denominado de tactilidade, segundo a definicdo de Palacios
(2012). Trata-se de uma caracteristica que surge junto aos dispositivos moveis para a
producdo discursiva para a web. Ao contrario de outras caracteristicas que surgiram como
potencialidades da internet, a tactilidade vai além de um elemento tecnolégico dos

dispositivos moveis que utilizam o recurso do touchscreen ou tela sensivel ao toque.

Seu uso ndo estd limitado por barreiras técnicas, mas apenas circunscrito
pela capacidade criativa para um melhor aproveitamento. Em ultima
instancia, trata-se, como € de praxe cada vez que uma nova midia ou — neste
caso — um novo recurso midiatico surge, de criar/aperfeicoar os softwares e
dispositivos que tirem melhor proveito das potencialidades oferecidas.
(PALACIOS, 2012, p. 671)

Nesta perspectiva, a tactilidade aliada as limitacdes fisicas de cada dispositivo méovel
influenciam diretamente na disposi¢do dos quadros de maneira individual ou na composi¢dao
do layout de uma pégina a partir do toque na tela. Isso reconfigura a forma de apresentacao
dos quadrinhos e, sendo assim, propondo uma alteracdo na percep¢ao do timming da narrativa

para o leitor, de acordo com a anélise de Evangelista (2013), quando aponta:

Com o aparecimento do tempo virtual, o usudrio consegue intervir no
destino da imagem, interferindo em brevissimos lapsos de tempo, um tempo
sem comec¢o, meio e fim. A interatividade aparece entdo como diferencial
neste meio, produzindo um mergulho, uma imersdo, estabelecendo uma
relacdo quase organica. (EVANGELISTA, 2013, p. 11)
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Seguindo neste raciocinio, a ideia de tempo agora passa a ser uma escolha do préprio
leitor, sobretudo se a histéria também contar com outros recursos de complemento da
narrativa. Com essa mudanca, € fundamental, portanto, que o roteirista analise as
possibilidades de caminhos que o leitor poderd percorrer. Nesse percurso, essas mudangas,
como a tactilidade e as varidveis técnicas de cada dispositivo mével, vdo compor uma nova
gramatica das narrativas graficas. Os quadrinhos, por possuirem uma linguagem prépria e
autdbnoma, possuem um processo de leitura que “é um ato de percepcdo estética e de esforco
intelectual” (EISNER, 1989, p. 08). Assim, essas configuracdes que mesclam a técnica e a
tecnologia vao fornecer uma ampla gama de significados ao objeto de leitura com a mudanga

de suporte. Chartier (1999) cita o exemplo de alteracdes desse tipo que ocorrem até mesmo

entre produtos dentro de um mesmo formato.

Efetivamente, mesmo que seja exatamente a mesma matéria editorial, a
fornecida eletronicamente, a organizacdo e a estrutura da recepcdo sio
diferentes, na medida em que a paginacdo do objeto impresso é diversa da
organizacdo permitida pela consulta dos bancos de dados informéticos. A
diferenga pode decorrer de uma decisdo do editor, que, em uma era de
complementaridade, de compatibilidade ou de concorréncia dos suportes,
pode visar com isso diferentes publicos e diversas leituras. A diferenca pode
também estar ligada, mais fundamentalmente, ao efeito significativo
produzido pela forma. (CHARTIER, 1999, p. 138)

Sendo assim, a proposta de roteiro deste trabalho ja nasce de maneira personalizada.
Isso € explicado devido a variedade de configuracOes de cada aparelho, que vao desde o
sistema operacional até itens como o zoom e a vibracdo . Uma mesma histéria poderd ser
acompanhada segundo a disponibilidade desses recursos, ganhando ou perdendo alguns dos
itens propostos. O impacto disso passa, entdo, a ser avaliado no processo de construgdo do
roteiro. Agora, cada histdria podera ser tnica, ja que ird depender do percurso escolhido pelo
leitor, como também serd definida pelas caracteristicas do dispositivo que ele possui para

acompanhar o trabalho.
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3-METODOS E TECNICAS

As histérias em quadrinhos, como qualquer outra forma de expressdo, sdo livres na
maneira em que se apresentam. Porém, alguns aspectos técnicos caracterizam as narrativas
gréaficas e as tornam uma ferramenta que mescla diversas outras linguagens. Exemplos disso
s@o os tracos e linhas, a disposicdo dos quadrinhos, o enquadramento dos personagens, da
fala, as cores e o timming da histéria. No caso das historias mdveis em quadrinho, ao
acrescentar novos elementos na narrativa como videos, fotos e som, pode haver o surgimento
de um género paralelo e intermediério entre as histérias em quadrinhos e a animacéo, segundo
Santos (2010).

Para a observacdo e investigacdo do objeto de estudo, a metodologia que foi aplicada
no trabalho foi de revisdo bibliogriafica (demonstrada no item 2) e, em seguida, um
comparativo de similares e o desenvolvimento de um roteiro voltado para as mobile comics. O
intuito de apresentar um formato de roteiro serd por meio da construcdo de uma HQ piloto
para aplicacdo da ideia.

Em um primeiro instante, a revisdo bibliografica foi desenvolvida para sistematizar o
conceito das histérias em quadrinhos, das webcomics as mobile comics. Esse procedimento
apontou os elementos que compdem a narrativa grafica, uma vez que essa € uma estrutura que
contém, na sua formacdo, a mescla de outras expressoes artisticas como a fotografia, a
pintura, o cinema e a literatura.

Em um segundo momento, foi realizado um comparativo entre dois dispositivos de
historias em quadrinhos para os aplicativos méveis. Esse procedimento teve o intuito analisar
as producdes que sdo consideradas mobile comics. Aqui a proposta descartou as meras
transposicoes que foram feitas e que se autodenominaram como histéria em quadrinhos para o

meio virtual.
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4. RELATO DO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

ApoOs a pesquisa bibliografica, breve historico e conceituacdo das webcomics e das
mobile comics, foi realizada uma anélise de produtos similares. O intuito desta etapa foi de
verificar os elementos explorados em cada um dos itens. O comparativo ocorreu entre o
aplicativo Marvel Unlimited e o portal MobileComic.org. Ambas sdo ferramentas que
oferecem contetdos de histérias em quadrinhos voltados para os dispositivos méveis. Por sua
vez, apresentam diferencas estruturais. O primeiro acumula as producdes no proprio
aplicativo exclusivo para smartphones e iphones, nos sistemas Android e iOS. O segundo é
um site com objetivo de funcionamento para os dispositivos méveis, mas que também pode
ser acessado a partir de um computador. A comparacdo foi feita a partir das caracteristicas e

recursos que cada um dos dois possui.

4.1 Analise de similares

Em Marvel Unlimited, o leitor tem acesso a um catdlogo variado de historias dos
her6is da Casa das Ideias. Ha op¢Oes de aquisicdo das narrativas ou a possibilidade de ler
outras em modo gratuito. Devido ao direcionamento do produto para os dispositivos moveis,
a apresentacdo das histérias ocorre de quadro a quadro. O principal recurso adotado aqui € a
da composi¢ao do layout de uma pagina a medida que o usudrio toca na tela do aparelho que
utiliza para ter acesso ao aplicativo. Recursos com o dudio, video, fotos e outras midias estdo
descartados em Marvel Unlimited.

Ap6s selecionar a histdria, € possivel ter acesso ao menu de paginas antes de iniciar a
leitura. Em seguida, a narrativa tem inicio e vai se apresentando ao leitor ao passo que este
interage com os cliques na tela, conforme apresenta a figura abaixo. O leitor deve clicar
sempre do lado direito da tela para seguir a leitura ou do lado esquerdo para retornar ao

quadro anterior e assim sucessivamente.

Figura 3 - Deadpool




O portal Mobile Comic, por sua vez, permite o acesso dos leitores por meio dos
dispositivos moveis como também pelo computador, mas deixa claro que o ideal é que a
experiéncia seja feita por meio dos primeiros. A iniciativa possibilita que o leitor tenha
escolha por qual caminho os personagens devem seguir com setas que indicam alguns dos

percursos que surgem como opg¢do ao longo da leitura. No entanto, o leitor ndo possui a op¢ao

Fonte: aplicativo Marvel Unlimited, acessado em 10 de margo de 2017

de retornar ao quadro anterior. A velocidade da leitura ird depender da qualidade da conexao
da internet do usudrio, uma vez que a cada clique a histdria é direcionada e a pigina da

historia € atualizada, como se o leitor fosse levada a outro portal, e assim sucessivamente.

Figura 4 — Portal Mobile Comic

Fonte: Mobile Comic.org, <http://www.mobilecomic.org/fuga--punto-de-inicio.html>,
acessado em 12 de marco de 2017

4.2 Descricao do produto

As histdérias em quadrinhos constituem um meio multifacetado para abordagem de
temas variados com possibilidades de criagdo. No ambiente virtural, ainda é possivel
incrementar o uso de linguagens de outras midias, como a fotografia, o video e o audio, na
composi¢do de narrativas que podem emocionar, entreter, informar, entre outras inimeras
func¢des. Com o acréscimo de recursos tecnoldgicos multimidia, o meio ganha alternativas que
podem incrementar e expandir os episddios narrados. No produto proposto, o intuito foi
mesclar os tracos gerais caracteristicos das histérias em quadrinhos, como os requadros, as

tarjas com textos, a exploracdo da sarjeta por meio dos limites da tela, entre outros, com a
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forma de narracdo do jornalismo, como a abordagem de fatos reais, contraposi¢cao de
posicionamentos, insercdo de personagens que embasam a narrativa e a busca pela
objetividade, para insercao de ferramentas como o 4udio, o video e a fotografia.

Com o propésito de acrescentar novos recursos em uma harrativa, o roteiro torna-se
fundamental, ndo apenas para que o roteirista analise as possibilidades como também utilize-
se dessa ferramenta para o gerenciamento das linguagens de outras midias no produto final.
Assim, o uso desses recursos deve cumprir alguns parametros de funcionamento. De acordo
com Salaverria (2014), a organizagdo dos itens multimidia deve ocorrer de forma coordenada

para que o resultado final seja compreensivel:

Para que a informacdo multimédia seja atrativa e inteligivel para o publico é
necessario que os elementos que a compdem estejam devidamente
interligados. O texto, o som, as imagens e o video, assim como outros
elementos que possam surgir no futuro, devem estar devidamente
coordenados para que o resultado seja harmonioso. Os “ingredientes
multimédia” devem estar interligados no sentido de evitar a competigdo
entre eles e de, por outro lado, oferecer um resultado positivo e coordenado.
(SALAVERRIA, 2014, p. 40)

Seguindo nessa linha, o autor espanhol define algumas caracateristicas, ou regras, que
visam facilitar a coordenacdo do uso das diversas midias em uma mesma narrativa. Sao seis
critérios: 1) compatibilidade; 2) complementaridade; 3) auséncia de redundancia; 4)
hierarquizacdo; 5) ponderagdo e 6) adaptacdo. (SALAVERRIA, 2014)

No primeiro item o autor refor¢ca a ideia de que € necessario buscar 0s recursos
compativeis em si. Isso significa que a apresentacdo das midias ao longo da narrativa nio
deve ocorrer de maneira que uma tenha que se submeter a outra. Imediatamente proéxima a
essa concepcdo, estd o segundo item, que propde que a informagdo do video, por exemplo,
pode ser um complemento, ou acréscimo, da informacdo fornecida em uma foto ou audio.
Para o terceiro critério, Salaverria (2014) destaca que € fundamental evitar a repeticdo de uma
mesma informacdo por diferentes formatos apresentados. No quarto ponto definido, o autor
destaca a necessidade de hierarquizar as midias a serem utilizadas. No caso de uma foto mais
impactante que um video, como exemplo, ela deve ser trabalhada e inserida com destaque na
narrativa. Entretanto, ao saber das potencialidades de cada midia, € necessario a ponderacao
na quantidade de informacdes a serem apresentadas, ou na forma que serdo compostas,

conforme determina o quinto critério. Por fim, a adaptacdo refere-se a capacidade dessas

midias de se adequarem ao ambiente virtual, seja na uniformizacdo de itens visuais ou na
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forma em que sdo inseridas na narrativa.

Além desses critérios propostos, vale salientar que para os dispositivos moveis,
especificamente, outro fator incide diretamente na produgdo dos conteidos: as configuracdes
dos dispositivos. Tablets, smarthphones e outros aparelhos de leitura digital, possuem um
gama de especificacdes que os diferenciam dos demais. Desde o sistema operacional, o
tamanho da tela do dispositivo, os recursos que cada um possui em detrimento aos demais,
como zoom, iluminagdo, vibracdo, entre outras caracteristicas que podem ser exploradas em
alguns casos e nao fazer sentido em outras ocasioes.

Dessa maneira, ao construir uma narrativa e adequi-la a uma determinada
configuragdo técnica, Lorenz (2014) destaca o item da personalizacdo e as possibilidades

desse novo produto:

Em suma, quando trabalhamos neste espaco, o nosso objetivo fundamental
ndo é criar um produto ou servico uniforme. Em vez disso, estamos a entrar
no negécio de catering para as mais diferentes necessidades dos utilizadores,
com varias op¢des de uso da oferta baseado nas preferéncias e necessidades.
(LORENZ, 2014, p. 145)

Ao trabalhar com um roteiro para as histérias em quadrinhos em dispositivos méveis e
mesclar as caracteristicas do webjornalismo, a estrutura da narrativa € ponto fundamental
neste percurso. Em um ambiente virtual, as técnicas da arquitetura da informacgdo
convencionais sao ampliadas e analisadas por outra concep¢do. Entre os modelos mais
utilizados por jornalistas ao longo do tempo estd a Piramide Invertida. Nesta ideia, a
informacdo mais importante vem logo no primeiro pardgrafo (lead) e as demais sdo

apresentadas sucessivamente. Para Canavilhas (2014), essa € uma opg¢ao que ja nao funciona

mais. Segundo o tedrico:

A organizacdo caracteristica dos meios tradicionais (oferta de informacao
hierarquizada pela ordem de importincia, na perspetiva do jornalista) ndo
funciona no online: neste meio, os leitores procuram mais informagao sobre
os aspetos da noticia que lhe interessam. Assim, o mais importante passa a
ser a oferta de uma noticia com todos os contextos necessarios, sem perder a
homogeneidade global do trabalho. (CANAVILHAS, 2014, p. 13)

Como alternativa a constru¢do, organiza¢io e apresentagdo das noticias no ambiente
virtual, alguns autores defendem uma arquitetura da informacao propria para o meio. A partir

desta visdo surgem propostas como a de Rich (1998), em que a informacdo € apresentada de
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maneira aleatdria e vai aprofundando o tema a medida que o leitor procura envolvimento no
assunto. Na concep¢do de Mario Garcia (2002), denominada arquitetura “Copo de
Champanhe”, a informagdo ¢ oferecida num texto uUnico, mas separado em blocos de 21
linhas. Salaverria (2005) constréi uma proposta baseada na apresentagdo da informagao por
meio de blocos informativos interligados entre si. A medida que o leitor se aprofunda no

assunto, os blocos constituem-se em uma estrutura multilinear.

Uma férmula bastante conveniente quando se oferece muita
informag¢do consiste em estruturd-la em camadas: uma camada
superficial com informacdo bésica dirigida aqueles que tém um
interesse relativo na informacdo, e camadas profundas mais densas em
termos de conteudo para aqueles que desejem obter referéncias mais
pormenorizadas. (SALAVERRIA, 2014, p. 44)
Canavilhas (2006) optou por inovar na abordagem classica da Piramide Invertida. A
proposta do autor ¢ a chamada “Piramide Deitada”, que divide a informag¢dao em niveis de

leitura e permite que o leitor avance pelo assunto de acordo com o prdprio interesse. Para

explicar o modelo, Canavilhas (2014) descreve que a ideia € subdividida em niveis:

a) Unidade Base: resumo do acontecimento; b) Explicacdo: liga-se ao
primeiro nivel por uma s6 hiperligacdo e completa a informacdo essencial
sobre o acontecimento; ¢) Contextualizacdo: oferece mais informacdo sobre
cada um dos aspetos fundamentais da noticia, desenvolvendo a informacgao
apresentada nos niveis anteriores; d) Exploragdo: procura estabelecer
ligacdes com outras informagdes existentes no arquivo da publicacdo ou em
sites externos. (CANAVILHAS, 2014, p. 14)

Baseado nas propostas de Salaverria (2005) e Canavilhas (2006), a iniciativa deste
trabalho foi de construir uma narrativa de maneira capaz de redirecionar o leitor por diversos
caminhos. Voltado para os aplicativos moveis, o modelo de roteiro construido possibilita ao
leitor seguir uma narrativa central, linear, passando da direita para a esquerda, de quadro a
quadro. Ainda € possivel conhecer as consequéncias e causas do fato apresentado na narrativa
central, indo para cima e para baixo. Por fim, nas linhas transversais do quadro apresentado, o
leitor que desejar consegue acessar informacgdes sobre outros desdobramentos desse fato
central. Sdo seis possibilidades de leitura em um mesmo quadro, com também as op¢Oes de

seguir para o préximo quadro ou retornar ao anterior.

34



Quadro 1 Descricéo Texto
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De tal modo, podemos considerar a narrativa central como a primeira camada. O leitor
tem a opcdo de percorrer a narrativa dos quadros centrais sem, necessariamente, ter que passar
por nenhum dos quadros da expansdo e aprofundamentos do tempo que foram propostos. As
opgOes de percursos pelas diagonais constituem o incremento de outras midias que se
relacionam intimamente com a narrativa central. Aqui sdo implementados os recursos de
video, dudios, fotos e documentos que possuem ligacdo direta com a tematica a ser abordada.

A opcdo de permitir a leitura de quadro e ndo por paginas com varios quadros, como
na plataforma convencional, ocorreu para evitar que a apresentacdo ao leitor seja pequena
demais e exija aumentar o tamanho do material em sucessivos zooms. O intuito de apresentar
seis alternativas ao leitor a partir de um ponto de referéncia vai de encontro com a alegoria
construida por Pena (2006), que descreve o jornalismo literdrio como uma estrela de seis
pontas. Essa € uma das possibilidades que podem ser encontradas nesse modelo de roteiro.

Segundo o autor, essa concepg¢ao:

Significa potencializar os recursos do Jornalismo, ultrapassar os limites dos
acontecimentos cotidianos, proporcionar visdes amplas da realidade, exercer
plenamente a cidadania, romper as correntes burocraticas do lead, evitar os
definidores primérios e, principalmente, garantir perenidade e profundidade
aos relatos. (PENA, 2006, p. 13)

Nessa visdo, o autor reitera que qualquer narrativa € feita a partir de um recorte sobre
um acontecimento, uma biografia ou uma reportagem. O jornalismo pressuposto pela estrela
de seis pontas seria o responsavel por seis finalidades de apresentacdo da narrativa, a saber:
desenvolver as técnicas do jornalismo tradicional, romper com a periodicidade e a atualidade,

contextualizar de forma abrangente os fatos, exercer a cidadania, ir além das concepg¢des do
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lead e evitar os definidores primérios.

O jornalismo e as historias em quadrinhos compartilham, nesse modelo, suas
ferramentas de atuacdo e acrescentam as alternativas de outros meios para transmitir a
mensagem do roteirista. Em uma perspectiva mais ampla, as histérias em quadrinhos sempre
foram ferramentas muito tteis para o entretenimento e, recentemente, com os trabalhos de Joe
Sacco, também ingressaram na area do jornalismo. Esse potencial ja era destacado por Eisner
(1989) quando este apontava que o aprofundamento das histérias em temas mais adultos seria

fundamental para o crescimento do interesse do ptiblico em geral:

Isso resume o desafio enfrentado por escritores e artistas de quadrinhos que
buscam um lugar em nossa cultura literdria. Até onde os quadrinhos podem
ir quando abordam “temas sérios” ainda ¢ um desafio. Felizmente, o grande
aumento do ndmero de artistas e escritores sérios que migraram para 0s
quadrinhos serve de testemunho do potencial dessa midia. E tenho convic¢ao
de que o contetdido das histérias serd o propulsor do futuro das revistas em
quadrinhos. (EISNER, 2005, p. 08)

Ainda que metaforicamente, a proposta de Pena (2006) se relaciona
diretamente com as defini¢Oes estabelecidas Eisner (2005) a medida em que ambos apontam
caminhos para o desenvolvimento dos quadrinhos com teméticas jornalisticas. O primeiro
indica os desafios a serem superados pelo jornalismo na busca por histérias, na maneira de
reportar os fatos e como orientar a conduta do profissional diante dessas situagdes. Por sua
vez, o segundo € um dos tedricos essenciais para a analise das narrativas graficas e, por meio
de seu trabalho, indmeros estudos continuam a observar € buscar o entendimento sobre as
ferramentas dos quadrinhos. Assim, ao entrelacar ambos a ideia é ampliar as potencialidades
dos quadrinhos jornalisticos, sendo uma forma hibrida de linguagem para entreter e informar.

Cada requadro proposto e toda a producdo do roteiro pode ser acessado no item
Anexo. Além disso, o material pode ser acessado gratuitamente, com as demais midias
inclusas, em uma pasta disponibilizada no Google Drive e em formato CD, que acompanha
este trabalho. O objetivo deste trabalho foi de propor um modelo de roteiro e ndao executé-lo.

Essa € uma etapa posterior, que ndo estd compreendida neste trabalho.

4.3 Narrativa do produto

3 Link: https://drive.google.com/drive/folders/OB2hTglompciTcOhXc3IMOc2U2SEE
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A narrativa escolhida para apresentacdo do modelo de roteiro definido é uma
abordagem jornalistica sobre o impeachment da presidenta Dilma Rousseff. O processo de
cassa¢do do mandato aconteceu formalmente entre 02 de dezembro de 2015 e 31 de agosto de
2016, sendo um dos episddios mais debatidos da histéria politica brasileira recente. Como
forma de contextualizar, foram apresentados fatos anteriores a abertura do processo até
desdobramentos posteriores a conclusao do impedimento.

A escolha foi feita pela relevancia politica, histérica e social do fato que provocou
protestos favoraveis e contrarios aos personagens envolvidos no caso. Além disso, a narrativa
possui contrastes, climax e um desfecho no recorte temporal proposto. Para aprofundar e
mesclar outras midias ao relato foram apresentados videos de discursos, fotos de
manifestacdes, documentos com sentencas judiciais e audios de gravacdes envolvendo

personagens importantes da narrativa do impeachment no Brasil.

4.4 Argumento e roteiro “Impeachment da presidenta Dilma Rousseff: tragédia ou farsa?”

ApOs sair derrotado nas urnas em trés oportunidades, o ex-metalirgico Luis Inicio
Lula da Silva foi eleito presidente da republica em 2002. A vitdria, até 0 momento, havia sido
a maior conquista do Partido dos Trabalhadores (PT), fundado em 1980. Cercado de
esperancas, Lula foi responsavel pelo desenvolvimento de programas sociais, da expansao das
universidades publicas, financiamentos estudantis em universidades privadas, valorizacio da
moeda, controle da inflacdo, aumento significativo do saldrio minimo, entre outros projetos.

Oito anos no governo permitiram que Lula elegesse um sucessor. A escolhida foi a
entdo Ministra-chefe da Casa Civil, Dilma Rousseff, eleita em 2010. A primeira mulher no
cargo maximo do pais deu sequencia aos projetos iniciados por Lula. No entanto, a crise
financeira internacional que despontou em 2008 comecou surtir efeitos no Brasil em meados
de 2014. Mesmo assim, com saldo positivo no seu primeiro mandato, Dilma alcangou a
reelei¢do nas urnas em outubro daquele ano.

No entanto, o principal partido de oposi¢do, o Partido da Social Democracia Brasileira
(PSDB), ndo recebeu com tranquilidade a quarta vitoria consecutiva do PT para o cargo

maximo da Republica. O senador Aécio Neves, derrotado por Dilma, solicitou ao Tribunal
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Superior Eleitoral uma auditoria das elei¢des 2014, para apurar possiveis fraudes na contagem
dos votos. A oposi¢do dava sinais de que ndo iria aceitar facilmente mais uma derrota. O novo
slogan do partido era “Oposicao a favor do Brasil”.

Mesmo antes de assumir o segundo mandato, Dilma Rousseff ja era alvo de
manifestacdes na internet de grupos ligados a oposicao. Contrariando promessa de campanha,
a presidenta adotou algumas medidas impopulares como a mudanca na regra do seguro
desemprego, o antincio do banqueiro Joaquim Levy como Ministro da Fazenda e elevacdo da
taxa Selic, que reduziram ainda mais sua aprovacdo diante da opinido publica. Nesse
momento, as manifestacdes que eram virtuais tornaram-se reais € ganharam as ruas em
inimeras cidades pelo Brasil.

Assim que assumiu, em janeiro de 2015, além da oposi¢do tucana, Dilma ganhou um
opositor do Partido do Movimento Democratico Brasileiro (PMDB), partido do entdo vice-
presidente Michel Temer. O deputado federal Eduardo Cunha venceu o petista Arlindo
Chinaglia na disputa pela presidéncia da Camara dos Deputados. Desde suas primeiras
medidas, Cunha ja indicava que nao iria se alinhar aos rumos pretendidos pela presidenta.
Para contornar a situacdo, Temer foi acionado para ser responsavel pela articulacdo politica
dentro do préprio partido. A medida, por sua vez, ndo foi eficiente para conter as ofensivas
contra o Planalto.

Em meio a delagdes premiadas apds prisdes de donos de empreiteiras, no ambito da
Operacdo Lava-Jato, no més de julho de 2015 o consultor Julio Camargo revelou que fez o
repasse de propina no valor de US$ 5 milhdes para Cunha. Essa foi uma das primeiras
situacOes nas quais o entdo Presidente da Camara dos Deputados teria o nome vinculado a
escandalos de corrup¢do. Como estratégia, Cunha afirma, por meio da imprensa, que a citacao
fol uma armadilha construida pelo PT. Sendo assim, ele decide romper politicamente com o
governo.

Em seguida, foram reveladas contas na Suica ndo declaradas de Cunha. O deputado
havia afirmado a CPI da Petrobras, em marco de 2015, que ndo possuia nenhum vinculo
financeiro no exterior. O Conselho de Etica da Cimara dos Deputados decidiu abrir processo
por quebra de decoro parlamentar contra o presidente. Antecipadamente, a bancada petista
anunciou voto favoravel ao prosseguimento do processo. Como um reflexo da medida, no
mesmo dia, 02 de dezembro, Cunha aceitou o pedido de impeachment contra a presidente

Dilma, que foi assinado pelos juristas Hélio Bicudo e Miguel Reale Junior e pela advogada
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Janaina Paschoal apontando existéncia de crime de responsabilidade na apresentacdo das
contas de 2014 feitas pelo Governo, as chamadas pedaladas fiscais.

Enquanto o processo avanca nos tramites legais, com rito estabelecido pelo Supremo
Tribunal Federal (STF), a aten¢ao se volta para o ex-presidente Lula. Na 24° fase da operagao
Lava Jato, iniciada no dia 04 de marco de 2016, o Ministério Publico Federal (MPF) investiga
as suspeitas de que Lula teria recebido beneficios das empreiteiras OAS, Odebrecht e do
pecuarista José Carlos Bumlai. Dentre esses beneficios estariam um apartamento triplex em
Guaruja/SP, um sitio no municipio de Atibaia/SP, além de vantagens financeiras. Sob essas
suspeitas, Lula foi levado coercitivamente para depor no Aeroporto Internacional de
Congonhas.

Doze dias depois, para proteger o ex-presidente de uma prisdo por motivacoes
politicas e fortalecer sua articulacdo em Brasilia, Dilma nomeia Lula como Ministro-chefe da
Casa Civil, o que lhe daria foro privilegiado e iria afasti-lo do juiz federal Sérgio Moro,
comandante da Operacdo Lava Jato. No entanto, o objetivo ndo foi alcangado. Poucas horas
ap0s o ato, um juiz de primeira instancia concede uma liminar que suspende a nomeacdo de
Lula. Um dia depois, o ministro do STF Gilmar Mendes suspender definitivamente a
nomeacao.

Ainda no més de mar¢co, como mais um passo rumo ao impeachment, o PMDB rompe
com o governo. Os ministros foram orientados a entregarem seus cargos e as siglas de menor
expressao também seguem o mesmo caminho e desembarcam do governo.

Em uma tarde de domingo, 17 de abril, em sessdo extraordindria televisionada pelos
canais abertos e canais por assinatura com especialistas da area politica, a Camara dos
Deputados aprova a abertura do processo de impeachment contra Dilma Rousseff. Os debates
duraram trés dias. Os deputados dedicaram seus votos a parentes, a liderancgas regionais de
seus partidos € em prol do futuro da nacdo. Como consequéncia, foi formada a Comissado
Especial do Impeachment no Senado.

No Brasil, os grupos de comunicacdo de grande circulacdo foram quase undnimes na
constru¢do de uma narrativa de integracdo nacional, de necessidade de medidas de austeridade
para controlar a economia e na defesa de que houve um crime de responsabilidade cometido
pela presidenta. Em editoriais, jornais de grande expressao pelo mundo procuram explicar os
meandros juridicos da acusacgdo e acabam por concluir que o crime de responsabilidade ndo se

configura, alguns chegam a afirmar que o que estd em curso no Brasil ¢ um golpe de estado.
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Feitas por correspondentes, algumas matérias expdem as dendncias de corrup¢do contra
Cunha, que foi o juiz de Dilma.

No Senado, a Comissdao do Impeachment € presidida pelo senador Antdnio Anastasia,
do PSDB, partido do senador Aécio Neves, derrotado nas urnas por Dilma. A andlise dos
documentos segue de maneira acelerada. Mesmo a base aliada tentando imputar ao vice-
presidente Michel Temer a corresponsabilidade pelos crimes dos quais a presidenta é acusada,
a Comissdo nega e aprova o pedido de impeachment apenas contra a presidenta. Com a
decisdo, Dilma ¢é afastada da Presidéncia da Republica e Michel Temer assume o governo
provisoriamente.

Assim que assumiu o cargo, no dia 12 de maio, Temer anunciou seus ministérios
chefiados exclusivamente por homens e a polémica extin¢do do Ministério da Cultura (MinC).
As posicoes repercutiram negativamente na classe artistica. Manifestacdes foram organizadas
em indmeros centros de arte pelo pais como forma de oposi¢do ao novo governo.

As ruas do pais voltaram a ser o palco ideoldgico do cendrio politico. Agora, grupos
pré-Dilma foram as ruas em protestos contra o governo interino de Michel Temer. “Fora
Temer” foi a mensagem a ser transmitida. Em alguns casos, as manifestagdes foram marcadas
com confrontos com a Policia Militar. Nesses conflitos entre manifestantes e militares, as ruas
tornaram-se campos de batalha.

As delacdes premiadas e vazamentos de nomes de politicos suspeitos de receberem
propina ocupavam os noticiarios. Porém, um deles ganhou mais destaque que os demais. O
ministro do Planejamento, Romero Juca (PMDB-RR), € o ex-presidente da Transpetro, Sérgio
Machado, tiveram uma ligacdo grampeada. Os dudios foram divulgados pelo jornal Folha de
Sao Paulo. Na conversa, os dois destacam que o objetivo de retirar Dilma do governo era
estratégico para barrar as investigagdes da operagdo Lava Jato. Seria um grande “acordo
nacional”, inclusive com o STF. Os grampos foram feitos em marco e divulgados somente no
més de maio.

Em meio a debates, argumentagdes, apresentacdes técnicas e discussdes acaloradas
entre os senadores, o processo de impeachment seguia no Senado Federal. O resultado final
dos trabalhos decretou o afastamento definitivo de Dilma Rousseff, eleita com 54 milhdes de
votos. O impeachment de Dilma durou oito meses e 29 dias, com entrada no dia 02 de
dezembro de 2015 e desfecho no dia 31 de agosto de 2016.

O vice-presidente Michel Temer assumiu o cargo definitivamente no dia 31 de agosto
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de 2016, como o 37° Presidente da Republica. Com um projeto de governo que ndo passou
pelo crivo das urnas, Temer decide implantar uma série de medidas antipopulares ou sem
debates com a sociedade, como altera¢des na grade curricular do ensino médio, mudanca nos
critérios da aposentadoria e a flexibilizacdo de negociagdes entre empregador e empregado, o

que contraria a Consolidacao das Leis Trabalhistas.
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4.5 Roteiro

Quadro 01 Descriciao ou expansao Texto
Diagonal
superior
esquerda 01
Diagonal
superior
direita 02
Lula ergue o brago com a | O ex-metaldrgico Luis Inicio Lula da Silva é
esposa Marisa em frente a | eleito pelo Partido dos Trabalhadores em 2002.
Superior 01 | uma plataforma de Nos oito anos de governo defende a bandeira
exploracdo de petroleo da | dos avangos sociais.
Petrobras.
Lula e Dilma erguem os Dilma Rousseff € reeleita com 54 milhdes de
bragos em comicio da votos e assume seu segundo mandato em 01 de
vitdria apds as eleigdes janeiro de . Eleitores optam por manter o
QUADRO | vitéria apés as eleicd janeiro de 2015. Elei
CENTRAL | 2014. plano de governo iniciado em 2003 com Lula,
01

ao qual Dilma deu sequencia a partir de 2010.

Inferior 01

O candidatos Aécio
Neves e o senador
Aloysio Nunes tristes
durante coletiva pos-
eleicoes.

Sob a alegacdo de suspeitas de fraude, o
candidato derrotado Aécio Neves pede
recontagem dos votos ao Tribunal Superior
Eleitoral (TSE)

Diagonal
inferior
esquerda 01

Diagonal
inferior direita
01
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Quadro 02 Descricao ou expansio Texto
Diagonal
superior
esquerda 02
Diagonal Album de fotos das
superior manifestagdes anti-Dilma.
direita 02
A oposicdo convoca, via redes sociais, protestos
Faixas e cartazes contra Dilma Rousseff antes mesmo da petista
Superior 02 contrarios a Dilma, com assumir o segundo mandato.

Inferior 02

alusdo a Ditadura Militar.

Dilma fala ao ouvido com
Michel Temer.

Prevendo dificuldades no embate contra Cunha,
Dilma aciona o vice-presidente Michel Temer
para liderar didlogo com o peemedebista e a
oposicao.

Diagonal
inferior
esquerda 02

Diagonal
inferior
direita 02
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Quadro 03

Descri¢ao ou expansao

Texto

Texto explicativo sobre a
Operacgao Lava Jato, seus

Diagonal . .
) objetivos, juizes e
superior j
esquerda 03 promotores, além de uma
q linha do tempo de todas as
fases até aqui.
Diagonal
5 ) Trechos de delacao em que
stperior Cunha é€ citado
direta 03 '
E i fase da O do Lava Jato,
Cunha aponta o dedo T mais u H.la ase da peraga (.), ‘a va Ao
. e . . Cunbha foi citado como beneficiario de
Superior 03 | indicador para si em sinal ) }
de ddvida propinas, no valor de, aproximadamente, U$ 5
' milhdes. Cunha alega armagao do PT.
Cunha, citado em delagGes premiadas da
Operacdo Lava Jato, é denunciado por quebra
Cunha discursa e faz gesto de decoro em outubro. A bancada do PT se
QUADRO semelhante ao Principe declara favoravel ao prosseguimento do
CENTRAL Hamlet em didlogo com processo e o Planalto decide ndo intervir. Em
03 S ——— um ato de vinganca, Cunha acolhe pedido de
impeachment.
Por quebra de decoro, Cunha € denunciado a
comisséo de Etica da CAmara. A bancada do
) Cunha recebe documentos ) ) )
Inferior 03 - . PT decide ser favoravel ao prosseguimento do
das maos de juristas. . .
processo. Em seguida, Cunha acolhe pedido de
impeachment.
Diagonal Video explicativo sobre o
inferior impeachment, justificativas
esquerda 03 | e os ritos do processo.
Diagonal
inferior
direita 03
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Quadro 04 Descricao ou expansao Texto
Diagonal
superior
esquerda 04
Diagonal Video do discurso de Lula

superior direita
04

apos ser libertado

Rosto de Lula em meio a
policiais e advogados, que

Lula € levado coercitivamente para depor na
Policia Federal. A suspeita é de que o ex-

Superior 04 estao de costas. presidente tenha recebido presentes de uma série
de empreiteiros denunciados na operacao Lava
Jato.
Dilma acompanha Lula na | Dilma nomeia Lula como Ministro-chefe da Casa
assinatura de termo de Civil em marco de 2016. A medida visa dar foro
posse como Ministro da privilegiado ao ex-presidente, citado na Lava Jato,
QUADRO Republica. além de tornar o petista articulador politico na
CENTRAL 04 tentativa de barrar o impeachment.
Lula olha para o alto. Poucas horas apds a cerimonia de nomeac¢ao, um
. juiz de primeira instancia suspende o ato. Um dia
Inferior 04 . .. .
depois, o ministro Gilmar Mendes, do STF,
confirma definitivamente a nomeacao.
Diagonal Documento da decisao do
inferior juiz que suspendeu a
esquerda 04 nomeacdo de Lula
Diagonal

inferior direita
04
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Quadro 05 Descricao ou expansao Texto
Diagonal
superior
esquerda 05
Diagonal
superior
direita 05
Jucd, Cunha e Padilha erguem O PMDB, do vice-presidente Michel Temer,
) as maos em sinal de vitdria. desembarca do governo e leva outros partidos
Superior 05 . L . .
da base aliada também. O vice, sem renunciar,
afirma que ndo apoia mais Rousseff.
No plenario da Camara, O impeachment avanca. Com 347 votos
deputados celebram a aprovacdo | favordveis, a Camara dos Deputados decide
QUADRO da abertura do processo de pela abertura do processo em 17 de abril de
CENTRAL | impeachment. Cartazes com 2016. A acusagdo € de que a presidenta
05 dizeres “Tchau, querida” cometeu crime de responsabilidade fiscal.
compdem a imagem.
Capas de jornais e revistas sobre | Em manchetes de jornais, editoriais e
o impeachment. reportagens especiais, a midia brasileira divide
opinides a respeito do processo. Enquanto
Inferior 05 veiculos brasileiros defendem sua legalidade, a
midia internacional critica o procedimento.
Diagonal Galeria de fotos com as capas
inferior das revistas e manchetes de
esquerda 05 jornais pelo mundo.
Diagonal Galeria de fotos com as capas

inferior direita
05

das revistas e manchetes de
jornais brasileiros no dia 18 de
abril.
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Quadro 06

Descricao ou expansao

Texto

Diagonal Video do discurso de defesa de
superior Dilma.
esquerda 06
Diagonal Video com as acusagdes contra
superior a presidenta feitas pelo relator
direita 06 Antonio Anastasia.
Senador Antonio Anastasia No Senado Federal, é formada a comissao de
discursa em reunido da impeachment, que tem como relator o senador
. comissdo do impeachment. Antonio Anastasia, do PSDB, partido do
Superior 06 . L.
candidato derrotado em 2014. Aécio Neves,
que também ocupa uma cadeira, est4 entre 0s
senadores que irdo julgar o pedido.
Senadores de maos dadas e Sem nenhuma surpresa, o processo de
erguidas celebram a aprovacdao | impeachment € acolhido pelo Senado Federal
QUADRO da comissao no Senado. em 12 de. maio. Dilma Rousseff.e afasta.da
CENTRAL ter-nporarlamente do cargo e o vice-presidente
06 Michel Temer assume o governo
interinamente.
Temer, de maos para o alto, faz | Em um de seus primeiros atos, Temer nomeia
discurso de posse acompanhado | seu ministério exclusivamente composto por
Inferior 06 | de parceiros que sorriem. homens, gerando muitas criticas.
Diagonal Album de fotos e curriculos
inferior com 0S novos ministros de

esquerda 06

Temer.

Diagonal
inferior direita
06

Video do discurso de posse do
interino Temer.
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Quadro 07 Descricao ou expansao Texto
Diagonal
superior
esquerda 07
Diagonal Montagem com fotos das
superior manchetes de jornais pelo
direita 07 pais sobre os protestos
contra o fim do MinC.
Temer no canto inferior Uma das primeiras medidas do governo
direito com a mao na boca. interino € o fim do Ministério da Cultura, o
Superior 07 que gerou revolta em parte da classe artistica.
Protestos na rua contrérios Ap06s o afastamento, petistas e outros partidos
QUADRQ | 0 novo governo com os de esquerda convocam manifestacdes contra o
CENTRAL | dizeres “Fora Temer™. novo governo pelo pais. A mensagem era
. 66 99
07 apenas uma: “Fora Temer”.
Romero Juci com dedo Com menos de um més de governo,
indicativo levantado. ministério de Temer comeca sofrer primeiras
baixas. Romero Juca, Ministro do
Inferior 07 Planejamento, € denunciado com grampos
telefonicos colhidos em marco nos quais
propunha tirar Dilma para conseguir barrar o
avanco da Operacao Lava Jato.
Diagonal Audio de conversa entre
inferior Jucé e Sérgio Machado.
esquerda 07
Diagonal
inferior
direita 07
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Quadro 08 | Descricao ou expansao Texto
Diagonal
superior
esquerda 08
Diagonal
superior
direita 08
As vésperas da votacio final do impeachment no
Capas de revistas que Senado, revistas e jornais de grande circula¢do
Superior 08 apoiam o governo apontam argumentos favoraveis para o pais caso
Temer. Temer assuma a presidéncia.
Apo6s pouco mais de trés meses de andlise e seis
dias de julgamento, o Senado Federal decidiu,
Temer faz o juramento | com 42 votos favoraveis, 36 contrarios e 3
QUADRO de posse ao lado do abstencdes, cassar o mandato de Dilma Rousseff
CENTRAL Presidente da Camara | por crimes de responsabilidade. Temer assume a
08 dos Deputados Rodrigo presidéncia da Republica definitivamente em 31
Maia. de agosto de 2016.
Temer observa o O plano de Temer, para superar a crise inclui
horizonte com expressdo | sacrificios de todos os brasileiros. Assim, propde
séria e o Ministro da um plano de austeridade, como o congelamento
Fazenda, Henrique dos gastos publicos por 20 anos e uma reforma da
Inferior 08 | Meireles, sorri. Previdéncia com aumento da idade minima para
aposentadoria.
Diagonal
inferior
esquerda 08
Diagonal
inferior
direita

49



S - PLANO DE EXEQUILIBIDADE

Em um nicho de mercado como o das histérias em quadrinhos surgem duas opcdes
para a viabilidade do projeto: financiamento coletivo ou participacdo em editais de programas
de incentivo a cultura regional, estadual ou nacional. O modelo também estard disponivel em
canais de midia especificos para os interessados em histérias em quadrinhos. O
relacionamento com os roteiristas € com os interessados no projeto serd feito por meio das
midias sociais. Instagram, Facebook e Twitter sdo ferramentas voltadas para o entretenimento
com uma capacidade de alcance para gerar engajamento sobre a ideia. Mas, além dessa forma
de apresentacdo, o intuito também € participar de eventos cientificos da area de comunicacao
e outros especificos sobre os quadrinhos, a fim de gerar um debate construtivo sobre o
trabalho.

Neste ponto as redes sociais voltam a ter papel fundamental para facilitar o acesso da
proposta aos roteiristas. As redes oficiais do projeto (fanpage no Facebook, perfil no Twitter e
perfil no Instagram) serdo voltadas para interacdo entre aqueles que buscam alternativas e
didlogo na construcdo de um modelo de trabalho para as mobile comics.

O publico esperado sdo os roteiristas de histérias em quadrinhos que pretendam se
enveredar pelos caminhos da construcdo de uma narrativa nos dispositivos moveis,
pesquisadores e leitores que também buscam informacdes sobre o tema. O mercado das
histérias em quadrinhos para os aplicativos moéveis no pais estd em expansdo devido a
inauguracdo de streamings por assinatura de HQ’s como o Cosmic e o Social Comics, que
também podem ser acessados por meio de um computador. Esses canais semanalmente
apresentam parcerias com editoras de médio porte para disponibiliza¢do de conteddo para um
nimero também crescente de usuarios. Assim, ao notar um destaque nesse nicho das histérias
em quadrinhos surge, portanto, uma oportunidade de oferecer o modelo de um roteiro como
uma concep¢ao alternativa as que esses veiculos utilizam.

Além da contribuicdo ao desenvolvimento das narrativas graficas, o trabalho também
oferece uma alternativa as narrativas jornalisticas. Agora, existe a opc¢do do
jornalista/roteirista deixar ainda mais explicitos quais sdo os pontos de vista e as correntes de
informacao que estdo presentes no texto e ainda mesclar uma série de midias a servigo de um

mesmo fato, em um mesmo produto.
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5.1 Custos

Tabela 1: Recursos Humanos

Recursos Humanos Quantidade Valor unitario Valor total
Roteirista 6 meses R$ 1.687,00 R$ 10.122,00
Revisor 1 més R$ 937.0 R$ 937,00
Fonte: Autor
Tabela 2: Recursos de Custeio
Recursos de Custeio | Quantidade Valor unitario Valor total
Notebook 3 R$ 1.750,00 R$ 5.250,00
Internet 6 meses R$ 989,00 R$ 989,00
Pen drive 2 R$ 39,99 R$ 79,98
Compra de livros 8 R$ 44,90 / R$ 25,99 R$ 51,90/ R$ 56,90 | R$ 303,89
R$ 32,90/ R$ 45,90
R$ 23,90/ R$ 21,50
Fonte: Autor
Tabela 4: Recursos Totais
Recursos Quantidade Valor unitario Valor total
Humano - - R$ 11.059,00
Custeio - - RS 6.622.87
Total - - R$ 17.681,87

Fonte: Autor
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do trabalho se propds a produzir uma alternativa para as historias
em quadrinhos voltadas para os dispositivos moveis. O modelo de roteiro sugerido para essas
histérias mescla as técnicas utilizadas pelo jornalismo, na constru¢ao de uma narrativa e na
abordagem aos fatos, com os tracos das histérias em quadrinhos, como a utilizacdo dos
requadros, da sarjeta e da arte sequencial. Essa concep¢do foi desenvolvida com o propdsito
de inserir a linguagem de outras midias como forma de aprofundar os fatos apresentados
buscando as causas, consequéncias e outros desdobramentos. Dessa maneira, o trabalho aliou
o jornalismo e as histérias em quadrinhos em uma a¢do a voltada aos aplicativos méveis. A
partir de agora, os dois meios ganham uma nova ferramenta para contar histdrias, narrar fatos,
aprofundar outras abordagens realizadas em determinados temas.

Durante o percurso de elabora¢do de uma proposta hibrida, a importancia da produgao
de um roteiro torna-se cada vez mais imprescindivel. Isso ocorre porque é a partir desse
procedimento que os itens a serem acrescentados sdo gerenciados de forma a atuarem de
maneira integrada, para evitar a redundancia de informacdes apresentadas por diferentes
ferramentas inseridas no produto.

A apresentacdo desse modelo alternativo nasce, portanto, do ambito de propor a
ampliacdo das potencialidades das historias quadrinhos como também de ser outra forma de
narrar fatos jornalisticos, de maneira transmidiatica. Essa proposta foi construida em um
momento estratégico em que o debate sobre a crise do jornalismo e dos quadrinhos discute
iniciativas que visam fomentar solugdes para auxiliar o relacionamento dessas midias com as
novas plataformas de atuacdo, como smartphones, tablets e e-readers. Ao passo que
contribuem com recursos especificos para os dispositivos modveis, o uso desses aparelhos
também modificam a maneira como a narrativa € apresentada, pois exige cada vez mais
especificacdo das producdes voltadas para os mobile comics. O motivo da exigéncia é devido
as variadas configuragdes existentes em cada dispositivo, que vao desde o sistema operacional
até itens como zoom e vibracgdo.

Nesse caminho, o trabalho avaliou similiares existentes no mercado dos mobile
comics, apresentou as facetas da producio do roteiro nos dispositivos mdveis € apresentou 0s
niveis de informac¢@o. Por uma questdo de interacdo do aparelho e seu usuario, a histéria foi

consolidada para ser aprofundada de acordo com o interesse desse usudrio nos fatos e seus
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desdobramentos, o que permite construir um caminho varidvel a cada nova leitura.

Essa proposta foi de encontro a tese defendida por McCloud (2014) com relacdo as
revolugdes que ocorreram nas histérias em quadrinhos: producdo digital, difusdo digital e
histérias digitais. A primeira se refere ao uso de ferramentas digitais para produzir os
conteddos. Na segunda, as formas digitais de distribuicdo dessas producdes. E, por dltimo, a
evolugdo completa dos quadrinhos para um ambiente inteiramente digital. Este trabalho, por

fim, visou o desdobramento da segunda etapa, que ocorre nos dispositivos moveis.

33



REFERENCIAS

ALLEN, Todd. The Economics of Web Comics. EUA: Indignant Media, 2007.

BRUCK, Mozahir Salomao. Palavra: dispositivo. Revista Dispositiva: Belo Horizonte, v.1,

n.1, 2012, p. 39 — 44.

CAGNIN, Antonio Luiz. Os quadrinhos: um estudo abrangente da arte sequencial;

linguagem e semidtica. Sdo Paulo: Criativo, 2014.

CANAVILHA, Joao (Org.). Webjornalismo: 7 carateristicas que marcam a diferenca.
Covilha: LabCom, 2014.

CARRIER, David. The Aesthetics of Comics. EUA: The Pennsylvania State University
Press, 2000.

CHARTIER, R. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Sdo Paulo: Editora
UNESP e Imprensa Oficial do Estado de Sdo Paulo, 1999.
. Formas e sentido: cultura escrita: entre distin¢do e apropriacdo. Campinas:

Mercado de Letras, 2003.

COMPARATO, Doc. Da criacdo ao roteiro. Sao Paulo: Summus, 2000.

DANTON, Gian (pseud. Ivan Carlo Andrade de Oliveira). Como escrever quadrinhos. Jodo

Pessoa: Marca da Fantasia, 2015.

ECO, Umberto. Apocalipticos e integrados. Sao Paulo, Perspectiva, 1998.

EISNER, Will. Quadrinhos e a Arte Sequencial. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.

. Narrativas Graficas. Sdo Paulo: Devir, 2005.

EVANGELISTA, Eduardo. Percepcdo de imagem e tempo nos quadrinhos. In: XXI Simpdsio

Nacional de Geometria Descritiva e Desenho Técnico, 2013, Florianépolis. Anais

54



eletronicos. Disponivel em <www.graphica2013.ufsc.br/>. Ultimo acesso em 17 de fev. de

2017.

FRANCO, Edgar Silveira. HQtronicas: do suporte papel a rede internet, SP, 2001. 189 f.
Dissertacdo (Mestrado em Multimeios). Universidade Estadual de Campinas, Campinas,

2001.

GARCIA, Mirio. Pure Design: 79 simple solutions for magazines, books, newspapers and

websites. St. Petersburg, Florida: Miller Media, 2002.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para novas midias. In: XXVII Congresso Brasileiro de
Ciéncias da Comunicacdo, 2004, Caxias do Sul. Anais eletronicos. Disponivel em <
www.intercom.org.br/papers>. Ultimo acesso em 15 de fev. de 2017.

. Transmidiacdo: formas narrativas em novas midias. Fonseca Journal of
Communication: Salamanca, v. 2, n. 1, 2013, p. 280-395.

. Roteiro para as novas midias: Do Game a TV Interativa. Sdo Paulo: Senac,

2003.

GROENSTEEN, Thierry. O sistema dos quadrinhos. Nova Iguagu: Marsupial Editora, 2015.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

KRENING, Thiago da Silva. Projetando narrativas: diretrizes de projeto para historias em
quadrinhos digitais em dispositivos modveis, RS. 2015. 199 f. Dissertacdo (Mestrado em

Design). Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2015.
KUHN, Thomas. A Tensao Essencial. Lisboa: Edi¢coes 70, 2009

LORENZ, Mirko. Personalizacdo: Anélise aos 6 graus. IN: CANAVILHA, Jodao (Org.).

Webjornalismo: 7 caracteristicas que marcam a diferenca. Covilha: LabCom, 2014.

MCKEE, Robert. Story: substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiros.

55



Curitiba: Arte e Letra, 2006.

MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunica¢do como extensdes do homem. Sao Paulo,

Cultrix, 2007.

McLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos. Sao Paulo: M.Books, 2014.

. Reinventando os quadrinhos. Sao Paulo: M.Books, 2014.

MONTARDO, Sandra Portella. Narrativas em histérias quadrinhos: adaptacdo para
dispositivos moveis de leitura digital. Liinc em Revista: Rio de Janeiro, v.11, n.1, 2015, p.

255-272.

O’NEIL, Denis. Guia Oficial DC Comics Roteiros. Sao Paulo: Opera Graphica Editora, 2005.

PALACIO, Marcos. Jornalismo Online, Informa¢do e Memoria: Apontamentos para debate.
In: JORNADAS DE JORNALISMO ONLINE, 1999, Covilha. Anais. Covilha: Jornadas de

Jornalismo Online, 1999.

PALACIOS, Marcos. Memoria: Jornalismo, memoéria e histéria na era digital. IN:
CANAVILHA, Jodao (Org.). Webjornalismo: 7 carateristicas que marcam a diferenca.
Covilha: LabCom, 2014.

PALACIOS, Marcos; CUNHA, Rodrigo do Espirito Santo da. A tactilidade em dispositivos
moveis: primeiras reflexoes e ensaio de tipologias. Revista Contemporanea, v.10, n. 3,
2012. Disponivel em:
https://portalseer.ufba.br/index.php/contemporaneaposcom/article/view/6575. Ultimo acesso

em 22 de abr. de 2017.

PECORA, Alcir. O campo das priticas da leitura, segundo Chartier. In: CHARTIER,
Roger (org.). Praticas de Leitura. Sdo Paulo: Estagcdo da Liberdade, 2001.

PENA, Felipe. Jornalismo Literario. Sao Paulo: Contexto, 2006.

56


https://portalseer.ufba.br/index.php/contemporaneaposcom/article/view/6575

RAMOS, Paulo. A leitura dos quadrinhos. Sao Paulo: Contexto, 2009.

RICH, Carole. Newswriting for the Web a study for the poynter of Media Studies.
University of Alaska Anchorage, 1998. Disponivel em:

http://www.members.aol.com/crich13/poynter1.html. Ultimo acesso em 05 de mai. de 2017.

SALAVERRIA, Ramon. Multimedialidade: Informar para cinco sentidos. IN: CANAVILHA,
Jodao (Org.). Webjornalismo: 7 caracteristicas que marcam a diferenca. Covilha: LabCom,
2014.

. Redaccion periodistica en internet. Pamplona: Eunsa, 2005.

SANTAELLA, Licia. Cultura do p6s-humaneo: da cultura das midias a cibercultura. Sao

Paulo: Paulus, 2003.

SANTOS, Rodrigo Otavio dos. Webcomics Malvados: tecnologia e interacao nos
quadrinhos de André Dahmer, PR. 2010. 215 f. Dissertacdo (Mestrado em Tecnologia) —

Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Curitiba, 2010.

SODRE, Muniz. Comunicaciio: um campo em apuros tedricos. In: Revista Matrizes, 2012.

Sao Paulo: ano 5, n° 2, 2012, p. 11-27.

SITES CONSULTADOS

CARTA CAPITAL . Editora Confianca. 2016. Portal de noticias da Revista Carta Capital.
Disponivel em: www.cartacapital.com.br. Acesso em: 22 de nov. 2016.

DC COMICS. DC Entertainment. 2017. Apresenta detalhes sobre as publicacdes da prépria

editora. Disponivel em: www.dccomics.com. Acesso em: 10 de jan. 2017.

EDITORA BOITEMPO. Boitempo Editorial. 2016. Espago destinado para atualizagdes
sobre os langamentos de obras e informacdes sobre o catdlogo da editora. Disponivel em:

www.boitempoeditorial.com.br. Acesso em: 22 de nov. 2016.

57


http://www.members.aol.com/crich13/poynter1.html
http://www.cartacapital.com.br/
http://www.dccomics.com/
http://www.boitempoeditorial.com.br/

EPOCA. Organizacdes Globo. 2016. Portal de noticias da Revista Epoca. Disponivel em:

www.epoca.globo.com. Acesso em: 22 de nov. 2016.

ESTADAO. Agéncia Estado. 2016. Portal de noticias sobre diversas editorias nacionais e

internacionais. Disponivel em: www.estadao.com.br. Acesso em: 22 de nov. 2016.

FOLHA DE S. PAULO. Grupo Folha. 2016. Portal de noticias sobre diversas editorias
nacionais e internacionais. Disponivel em: www.folha.uol.com.br. Acesso em: 22 de nov.

2016.

G1. Organizacoes Globo. 2016. Portal de noticias sobre diversas editorias nacionais e

internacionais. Disponivel em: www.oglobo.globo.com. Acesso em: 22 de nov. 2016.

IBIBLIO. University of North Carolina. 2015. Biblioteca e espago de arquivo digital publico.
Disponivel em: www.ibiblio.org. Acesso em: 16 de out. 2015.

ISTOE. Editora Trés. 2016. Portal de noticias da Revista IstoE. Disponivel em:

www.istoe.com.br. Acesso em: 22 de nov. 2016.

MARVEL COMICS. Marvel Digital Comics. 2017. Apresenta detalhes sobre as publicacdes

da propria editora. Disponivel em: www.marvel.com. Acesso em: 10 de jan. 2017.

MOBILE COMIC. Mobile Comic.org. 2017. Site voltado para apresentacao de trabalhos de
mobile comics. Disponivel em: www.mobilecomic.org. Acesso em: 10 de fev. 2017.

O GLOBO. Organizagdes Globo. 2016. Portal de noticias sobre diversas editorias nacionais e

internacionais. Disponivel em: www.oglobo.globo.com. Acesso em: 22 de nov. 2016.

SOUTH PARK. South Park Studios. 2015. Site destinado a compartilhar informagdes e
arquivos sobre South Park. Disponivel em: www.southpark.cc.com. Acesso em: 16 de out.
2015.

58


http://www.epoca.globo.com/
http://www.estadao.com.br/
http://www.folha.uol.com.br/
http://www.oglobo.globo.com/
http://www.ibiblio.org/
http://www.istoe.com.br/
http://www.marvel.com/
http://www.mobilecomic.org/
http://www.oglobo.globo.com/
http://www.southpark.cc.com/

VEJA. Grupo Abril. 2016. Portal de noticias da Revista Veja.

www.veja.abril.com.br. Acesso em: 22 de nov. 2016.

Disponivel em:

59


http://www.veja.abril.com.br/

1. Quadros centrais

ANEXO
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CUNHA E CITADO EM DELACOES PREMIADAS,
CULPA DILMA E ROMPE POLITICAMENTE COM A
PRESIDENTA. EIS O INIMIGO NUMERO UM DO
PALACIO DO PLANALTO.
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4| CONTRA O NOVO GOVERNO PELO
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%] UMA: “FORA TEMER".
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© PROCESSO DO IMPEACHMENT DE DILMA ROUSSEFF FOI
ANALISADO PELO SENADO FEDERAL E A CONCLUSAO DE 61 | /-
SENADORES FO! DE QUE A PRESIDENTA DE FATO HAVIA L
COMETIDO CRIMES DE RESPONSABILIDADE. TEMER ASSUME
A PRESIDENCIA DA REPUBLICA DEFINITIVAMENTE.
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2. Quadros superiores

© EX-METALURGICO
LULA ASSUME A
PRESIDENCIA 2003.
OITO ANOS A FRENTE
DO PAiS, cOM A
BANDEIRA DOS
AVANGOS SOCIAIS,
CONSEGUIU ELEGER A

SUCESSORA: DILMA
ROUSSEFPF A IDEIA ERA
CONTINUAR OS5
PROJETOS DE LULA.
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A OPOSIGAO CONVOCA, VIA REDES SOCIAIS. P
‘DILMA ROUSSEFF ANTES MESMO DA PET
ASSUMIR O SEGUNDO MANDATO-
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FOI CITADO COMO !EHEFIEIIRIG DE PROPINAS DE

APROXIMADAMENTE USS 5 II!ILI-IU'EI. EM SUA DEFESA,
O DEFUTADO ALEGA ARMACAO DO PT.

70



4| COERCITIVAMENTE A DEPOR NA

i POLICIA FEDERAL. A SUSPEITA E
DE QUE O EX-PRESIDENTE TENHA
RECEBIDO UMA SERIE DE
EMPREITEIROS DENUNCIADOS NA
OPERAGAO LAVA JATO.
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MICHEL TEMER, DESEMBARCA DO GOVERNO
|E LEVA OUTROS PARTIDOS DA BASE ALIADA
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NO SENADO FE

DE lMPEACHMEN'l: QuE
SENADOR ANTONIQ

bo CANDIDATO DERROTADO AECIO NE ES,
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EDIDAS ADOT.
NTE € O FIM DO MINISTERIO DA |
LTA EM PARTE DA [

| novO PRESIDE
CULTURA, O QUE GEROU REVO

CLASSE ARTISTICA.
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DA VOTAGAO
FINAL DO IMPEACHMENT NO
SENADO, CAPAS DE REVISTAS
E MANCHETES DE JORNAIS
APONTAM ARGUMENTOS
FAVORAVEIS PARA © PAIS
CASO TEMER ASSUMA A
PRESIDENCIA.
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3. Quadros inferiores

%

71 SOB A ALEG DE SUSPEITAS M |
- { DE FRAUDES NAS ELEIGOES, O |
1 CANDIDATO DERROTADO AECIO
NEVES PEDE RECONTAGEM DOS
VOTOS AO TRIBUNAL SUPERIOR
} ELEITORAL (TSE).
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POR QUEBRA DE DECORO, A CUNHA
& DENUNCIADO A coMissAO DE
ETICA DA CAMARA. A BANCADA DO
PT DECIDE SER FAVORAVEL AO
PROSSEGUIMENTO DO PROCESSO.
EM UM ATO DE VINGANGA, CUNHA
ACOLHE PEDIDO DE IMPEACHMENT.

. = 2 e el il s 1
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POUCAS HORAS ACERIMONIA |
. UM JUIZ DE PRIMEIRA |
1A SUSPENDE O ATO. UM DIA
STRO GILMAR
STF, SUSPENDE
NTE A NOMEAGAO.

07, -
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{ © GOVERNO. EM UM DE SEUS

PRIMEIROS ATOS, NOMEIA SEU
MINISTERIO EXCLUSIVAMENTE
COMPOSTO POR HOMENS.
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! ey RIS y
)| NA CONCEPGAO DE TEMER, PARA SUPERAR A

CRISE SERA PRECISO UM SACRIFICIO DE ToDOS |

OS BRASILEIROS. ASSiM, ADOTA UM PLANO DE
AUSTERIDADE COMO O CONGELAMENTO DOS
GASTOS PUBLICOS POR 20 ANOS E A PROPOSTA
DE AUMENTO DA IDADE MiNIMA PARA
APOSENTADORIA.

83



