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RESUMO

A proposta deste TCC é a concepc¢do da edicdo numero zero da revista digital
“HQ em revista” nos moldes de publicacdo digital compativeis para leitura e
interatividade em tablets, tratando do universo dos quadrinhos no Brasil através
de matérias jornalisticas com diagramacéo inspirada em gibis e fanzines. Foram
abordados temas do universo de publica¢gbes graficas nacionais, sua historia,
cultura, autores, roteiristas, desenhistas, técnicas e outros assuntos pertinentes.
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RESUMO

A proposta deste TCC é a concepcdo da edi¢do numero zero da revista digital “HQ em
revista” nos moldes de publicacdo digital compativeis para leitura e interatividade em
tablets, tratando do universo dos quadrinhos no Brasil através de matérias jornalisticas
com diagramacdo inspirada em gibis e fanzines. Foram abordados temas do universo de
publicacbes graficas nacionais, sua historia, cultura, autores, roteiristas, desenhistas,
técnicas e outros assuntos pertinentes.

Palavras-chave: projeto editorial; midia alternativa; revista; historias em quadrinhos;
HQ; tablets, publicacao digital; publicacdo multimidia.



1. CONTEXTUALIZACAO

Desde o surgimento das historias em quadrinhos no Brasil, * diversos
personagens e artistas contribuiram para a sua evolucgdo. Hoje, um dos maiores estudios
do género no mundo fica aqui, 0 Mauricio de Sousa Produc6es. Também varios artistas
brasileiros tém sido indicados a prémios internacionais por seus trabalhos na area da
chamada 9?2 arte. Artistas tém publicado suas obras independentemente e usado a
internet para divulgar seu trabalho. Devido a este cenario de prosperidade, julguei
oportuna a criacdo de uma publicacdo digital compativel para leitura e interatividade em
tablets?, tratando do universo dos quadrinhos no Brasil através de matérias jornalisticas,
abordando temas do universo de publica¢fes graficas nacionais, sua histdria, cultura,

autores, roteiristas, desenhistas, técnicas e outros assuntos pertinentes.

1.1 Universo das HQs

Dentro do universo das HQs existem publicacdes especializadas chamadas de
fanzines (juncdo de duas palavras em Inglés, fanatic magazine, que traduzindo para o
portugués, seria algo como “revista do fa”). O género consiste em revistas artesanais
que costumam ser distribuidas (ou vendidas), muitas vezes sem utilizacdo de editoras,
feitas pelos fas de um tema especifico. Também sdo utilizadas para divulgar novas
séries de quadrinhos e dar projecdo a quadrinistas. Este projeto implica a concepcdo da
“HQ em revista”, para leitura em tablets - tratando do universo dos quadrinhos no
Brasil por meio de reportagens jornalisticas com diagramacao e “espirito” baseados em
fanzines e gibis nacionais. E também uma tentativa de aproximar o universo artesanal e
fisico (impresso) dos quadrinhos da realidade digital, pois muitos consideram que as
publicagdes “em pixels” carecem de “alma”. Para melhor situar as ideias envolvidas
nesta empreitada é necessario mergulhar um pouco na histéria das publicacdes em

quadrinhos no pais e no mundo.

O desenvolvimento das histérias em quadrinhos (HQ) caminha junto ao dos

Tg por causa da data de publica¢do da primeira tira de “Nh6 Quim”, em 30 de janeiro de 1869, que a
Associacdo de Quadrinistas e Cartunistas de S3o Paulo instituiu o dia 30 de janeiro como Dia do
Quadrinho Nacional

>Em definicdo da Wikipedia, Um tablet é um dispositivo pessoal em formato de prancheta que pode ser
usado para acesso a Internet, organizac¢do pessoal, visualizacdo de fotos, videos, leitura de livros, jornalis
e revistas. Apresenta tela sensivel ao toque. E um novo conceito: ndo deve ser igualado a um
computador ou um smartphone, embora possua funcionalidades de ambos



jornais e seus suplementos encartados, portanto a relacdo com o Jornalismo, de certa
forma, € antiga. Adolfo Aizen, fundador da EBAL — Editora Brasil-América Limitada,
percebeu em uma viagem aos Estados Unidos na década de 20, que os suplementos
ilustrados encartados em dias especificos contribuiam para a maior venda dos jornais,
pois muitos os compravam devido a estes anexos, tendo notado que os infanto-juvenis
que continham passatempos e HQ eram os que mais faziam sucesso (GONCALO Jr.,
2004, p. 25). Com isso, foi o responsavel pelas primeiras publicaces dos herois Flash
Gordon, Tarzan, Principe Valente, Mandrake, Pato Donald, Mickey, Super-Homem,
Batman, Homem Aranha, Zorro e muitos outros no Brasil. Os direitos dessas historias
depois passaram para a editora Globo, de Roberto Marinho.

Aizen também foi responsavel pela publicacdo da série “Edicdo Maravilhosa”,
que trazia adaptagdes de grandes obras literarias brasileiras como “A Escrava Isaura”,

“Menino de Engenho” e “Gabriela Cravo e Canela”.

Porém, salvo esforcos de alguns editores e gracas a censura aos quadrinhos que
surgiu nos Estados Unidos a partir do final de 1940 devido as teorias do psiquiatra
Fredric Wertham, que em “A Seducéo dos Inocentes ” descrevia em detalhes os “efeitos
nefastos” dos gibis sobre as criangas, 0S quadrinhos perderam a for¢ca como produto
editorial no Brasil na década de 50, gerando debates politicos acalorados e ressalvas nos
pais dos pequenos leitores. (GONCALO Jr., 2004, p. 273). Apesar de outras tentativas
como a “Revista Cras” da Editora Abril e do sucesso isolado de Mauricio de Sousa com
a “Turma da Monica”, os quadrinhos nacionais sempre enfrentaram problemas para
atingir o mercado. Como consequiéncia da falta de edicdes brasileiras, a producéo

alternativa surgiu e ganhou forca por meio dos fanzines. 3

O jornalismo e os quadrinhos possuem linguagens em comum através do uso do
texto e da imagem, descricdo de cenas e eventos. A diferenca é que um apoia-se apenas
em fatos e na realidade, enquanto o outro é aberto a universos maiores e realidades
ficcionais. Através das obras de Joe Sacco temos um forte expoente da atualidade na
possibilidade de observar a confluéncia dessas duas areas. Antes dele, Art Spiegelman
foi o primeiro a receber um Prémio Pulitzer com jornalismo em quadrinhos pela obra
“Maus: relato de um sobrevivente”, unique retrata a historia de como seus pais

sobreviveram ao Holocausto.

* Henrique Magalhaes em entrevista a autora, outubro de 2014



Recentemente com a popularizagdo das redes sociais e do uso de imagens para
se expressar, 0os quadrinhos ressurgiram como meio de propagar ideias, sentimentos e
recobraram a popularidade. As refilmagens recentes de histérias sobre super-herdis
americanos como Super Homem, Batman, Homem Aranha, Os Vingadores, entre
outros, e 0 sucesso da serie de TV americana “The Big Bang Theory” também
contribuiram para reavivar a cultura das HQs e trouxeram o universo dos quadrinhos de
volta ao mainstream.

Diversos quadrinistas que surgiram na internet ou que se tornaram populares
gracas as redes sociais conseguiram fechar contrato com editoras para publicar livros
com 0 mesmo conteldo ou ganharam espacos em jornais e revistas para publicar suas
historias. Com isso percebe-se que 0s universos dos quadrinhos na internet e impressos
tém conversado de uma certa forma. As obras surgidas ou feitas populares através da
internet deram novo félego as HQs e fizeram ressurgir o interesse de explorar a
linguagem do jornalismo em quadrinhos, como se pode notar em reportagens recentes
nos maiores veiculos americanos e mesmo em alguns brasileiros, como na revista
“Carta Capital” e no site da “Agéncia Publica de Jornalismo”, entre outros.

Dentro do contexto da retomada da popularidade das HQs, este projeto pretende
ampliar o conhecimento sobre assuntos referentes a este universo e também
proporcionar um espaco de publicacdo para quadrinistas brasileiros e o resgate e
valorizacdo dos autores nacionais. Também considerando a escolha de basear-se no
espirito dos fanzines e gibis nacionais, o objetivo final é fazer uma ponte entre o
universo dos quadrinhos impressos e o universo dos quadrinhos online, sem perder o

teor artesanal da publicagéo.

1.2 Justificativas da escolha do tema
Apesar de amplo e complexo, o universo dos quadrinhos feitos por brasileiros

existe de forma um tanto discreta e ndo ha publicacbes em grande escala que tratem do
assunto, apenas fanzines como o “Quadrinhos Independentes”, ou “QI”, de Edgard
Guimaraes e blogs ou setores de jornais, revistas e portais maiores na internet.

Devido a falta de um meio de comunicagéo especifico que fale sobre a realidade
brasileira no mundo das HQs, valendo-me dos conhecimentos jornalisticos que adquiri e
também de minha familiaridade e admirag&o por histérias em quadrinhos, proponho

aqui a producéo da revista digital “HQ em revista” com pautas voltadas para 0 universo



cultural que permeia as narrativas graficas, espaco para quadrinistas nacionais,
entrevistas com autores, momentos historicos e mais.

A publicacgdo estara disponivel para leitura em tablets, especialmente por estes
terem, em geral, um formato de tela de tamanho semelhante ao tamanho dos gibis, e por
serem 0s suportes digitais mais utilizados para publicacdo de revistas. Os formatos dos
arquivos serdo Folio produzidos através das ferramentas do software Adobe InDesign e
publicados, primeiramente, por meio do utilitario Adobe Content Viewer.

A interatividade e as possibilidades do formato sdo exploradas de forma a dar
dinamismo a publicacdo, evitando ser uma imitacdo de uma publicacdo impressa, mas
dialogando com os gibis e fanzines tradicionais por meio da diagramacéo e contetdo. O
interesse pelas publicacdes digitais vem desde que cursei a disciplina de Webdesign
Avancado em 2012, ministrada pela professora Rita Paulino.

O nome HQ em revista € bastante ébvio, mas pode gerar um duplo sentido na

interpretacdo (pode ser entendido como revisdo das Histdrias em Quadrinhos).

1.3 Formato digital — producao jornalistica para tablets

O conceito de computador portatil sensivel ao toque, ou computador em tablete,
ndo € tdo novo quanto se pensa. Em 1968 Alan Kay criou o conceito do Dynabook, um
computador em forma de caderno, sensivel a escrita de uma caneta especial, feito para
criangas e com memoria para 500 paginas de texto ou audio. Engana-se quem pensa que
a Apple entrou no mercado dos tablets com o langamento do Ipad em 2010. Em 1979 a
empresa ja havia criado em um caderno o Graphics Table para Apple Il, que permitia
que o desenho feito sobre ele passasse para o computador. Finalmente em 1989, a Grid
Systems lancou o GriDpad Pen Computer, considerado o primeiro tablet. O aparelho
pesava cerca de 2 quilos e a caneta ainda era necessaria para interacdo. Nos anos 2000 a
Microsoft investiu no conceito de computador sensivel ao toque, ainda utilizando o
conceito da caneta para interagdo. Mas o sistema touchscreen usando o dedo SO
comecou a ganhar forga assim que a Apple lancou o Iphone em 2007. Com 0 sucesso do
novo telefone e do seu sistema operacional, o 10S, em 2010 a Apple lanca o Ipad, que
consistia basicamente em um Iphone maior, com 0 mesmo sistema, sendo um
dispositivo meio-termo entre celular e notebook. (Com o tempo o conceito foi
ampliado, adicionou-se 0 acesso a internet e outras empresas como Samsung, Motorola,

Kindle e Asus lancaram seus produtos para concorrer com a Apple. Logo a Google
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lancou o sistema operacional Android, que dominou o mercado de dispositivos ndo-
Apple. Até a Microsoft entrou no jogo com o langamento do Windows 8, totalmente

pensado para o usuario touch.

Com esse investimento recente nas tecnologias moveis, os veiculos jornalisticos tiveram
que se adaptar. Com o mercado editorial minguando, publica¢des de todo o mundo logo
perceberam que o mercado de aplicativos para tablets poderia ser uma forma de
manterem-se vivos no futuro. Varias revistas e jornais langcaram versoes para Ipad,

primeiramente gratis, mais tarde a maioria passou a cobrar.

No Brasil, praticamente todas as revistas e jornais possuem versao para tablet,
algumas pagas, outras ndo (AGNER, 2012). Um grande problema é que ndo basta fazer
uma Unica versdo. Com o aumento de ofertas de sistemas operacionais para tablets e a
popularizacdo deles, os aplicativos que antes eram feitos apenas para Ipad precisaram
ser adaptados para Android e Windows Phone, gerando certa confusdo para o usuario e
uma demanda maior nas redacdes. Isso porque 0s sistemas ndo conversam entre i,
sendo necessaria a adaptacdo do mesmo material de véarias formas diferentes, o que gera

maior trabalho para as publicages.

No caso desta publicacdo, o contetido é compativel com tablets, especificamente
Ipads, visto que por limitacfes técnicas, ndo foi possivel desenvolver outras versées em
curto prazo. Os programas de editoracdo utilizados ao longo do curso de Jornalismo

privilegiam a producéo de conteldo interativo para dispositivos Apple.

1.4 Pautas e fontes

As pautas da edicdo zero sao as seguintes:

a) HQs no Brasil — linha do tempo interativa com as capas de revistas marcantes e
textos sobre 0s nimeros mais marcantes;

b) Lugares — Foto, texto e video apresentando lugares para 0s apaixonados por
quadrinhos: Gibiteca de Curitiba, Gibiteca Henfil (em SP), Museu Schulz (nos
EUA), Museu dos Quadrinhos (Bélgica);

i) Gina Huntsinger, assessora de imprensa do Museu Schulz na Califérnia

Contato: schulzwebsite@agmail.com
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d)

i) Marc Renders, assessor de imprensa do Museu dos Quadrinhos em
Bruxelas, na Bélgica

Contato: visit@cbbd.be

iii) Bete Faria Nicastro, assessora do Troféu HQ Mix

Contato: bete@waycomunicacoes.com.br

(11) 3862-1586 + (11) 3862-0483 + (11) 99659-2111

iiii) Gibiteca de Curitiba

Contato: (41) 3321-3250 / magarcia@fcc.curitiba.pr.gov.br

Contato: (11) 3397-4090

Antes do blog, havia o fanzine — resportagem sobre 0 modo de fazer de fanzines,
sua importancia para o0 processo criativo dos artistas, entrevista com estudiosos e
entusiastas da area e quadrinistas que comecaram fazendo fanzines;

i) Edgard Guimardes, editor do fanzine QI —Quadrinhos Independentes:
Contato: edgard@ita.br

i) Mario Cau, ilustrador e vencedor do prémio HQ Mix
Contato:mariocau@gmail.com

iii) Laerte Coutinho, quadrinhista

Contato: laert@uol.com.br

iiii) Henrique Magalhées — Professor no Curso de Comunicacdo em Midias
Digitais e no Mestrado em Comunicagdo da UFPB, editor da Marca de Fantasia,
especialista em fanzines

Contato: henriguemais@gmail.com

Da internet para o impresso: a historia dos autores que ganharam visibilidade na
internet e migraram o impresso.

i. Alexandra Moraes (Alexandra Comix): autora de “O Pintinho”, tirinha de
sucesso na internet com livro publicado pela editora Lote 42

Contato: https://www.facebook.com/opintinho

https://twitter.com/alechandracomix

ii. André Dahmer: Quadrinhos dos anos 10, site Malvados
Contato: andredahmer@gmail.com
iii. Carlos Ruas: Um Sabado Qualquer

Contato: contato@umsabadoqualquer.com
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e) Entrevista— Cris Peter, colorista digital indicada a prémios internacionais e com
trabalhos nas maiores editoras do mundo;
i) Cris Peter, colorista digital
Contato: https://www.facebook.com/cristiane.peter?fref=ts

f) Perfil do quadrinista Anténio Cedraz, que faleceu em setembro
i) Estudio Cedraz, Omelete, Blog Universo HQ, Gongalo Junior, Sidney
Gusman, Site da Turma do Xaxado (http://www.xaxado.com.br/), Programa
Soterdpolis TVE Bahia

g) Vitrine — dicas de blogs, canais no Youtube, revistas e pessoas interessantes para
acompanhar

h) Galeria colaborativa para autores

1.5 Forma e tipografia

O texto foi pensado para ser leve, sem ser infantil, com amplo uso de imagens e
referéncias ao universo das HQs e fanzines tanto na diagramacdo como na forma de
escrever., de forma a atingir um puablico alvo na faixa dos 15-30 anos, ou seja, o fa
adulto das historias em quadrinhos.

O recurso de uso diferenciado da tipografia, conforme o modelo das HQs foi
aplicado. Sua proporgdo e disposi¢do influenciam no processo de leitura. Palavras
escritas com tamanhos diferentes podem corresponder de sussurros a gritos. (RAMOS,
2009, p. 57)

As cores vibrantes e o trago marcante semelhante ao do nanquim estardo sempre
presentes. Opta-se pela utilizacdo de fontes sem serifa, que remetam ao estilo da familia
comics, como € tradicdo nos quadrinhos. Outros recursos podem ser incorporados, como

0s descritos por Eisner:
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indicador mais comum de passado.

D - tragado denteado ¢ indicador de som,
emogio ou pensamento.

A - tracado reto sugere que as agdes

contidas no quadrinho estio no tempo
A presente.

B ¢ C - tragado sinuoso ou ondulado ¢ o

Figura 1 - Contorno dos quadrinhos (EISNER, 2001, p. 44):

/ S N W\
N "BALXO DE SOM OU FALA QUE EMA;:I/ITZJ
NF;RL:\AL ) PENSAMENTO ', DE UM RADIO, TELEFONE,
mg& N:Q‘ TELEVISAD OUAQUALOUER }
MAGUIN 2
PRONUNCIADA el
o0

Figura 2 - Contorno dos baldes (EISNER, 2001, p.27)

A revista foi produzida para leitura em tablets, com 13 péaginas principais. Este
trabalho é a realizacdo da edicdo piloto, ou n® 0. NUmeros posteriores podem ser
publicados dependendo da avaliacdo dos resultados mostrados por esta edi¢do piloto.

A orientacdo de leitura e visualizacdo nos tablets sera vertical, seguindo o0 senso
comum de orientacdo de demais revistas e gibis.

A tipografia escolhida remete a técnica de lettering manual, utilizada em
praticamente toda histéria em quadrinhos.

A escrita, feita a mado, possui um carater Gnico e autoral, cujas partes
resultantes sdo um tracado fluido. O lettering, ou forma desenhada, resulta da
combinacdo de diversos tracos, como as vistosas letras dos cartazes
litograficos do século XIX ou os grafites das grandes metrépoles.
(GAUDENCIO JUNIOR, 2004, p. 40 apud VARTULI, 2014, p. 32)

O lettering feito para histérias em quadrinhos ndo segue regras, mas existem
algumas praticas recorrentes, como o uso do texto todo em capitulares* e a utilizacéo de
fontes sem serifa. Também podem ser utilizadas letras mailsculas e minusculas
alternadamente, o que é menos comum (VARTULLI, 2014).

* Conforme demonstrado nos baldes da Figura 2.
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Utilizando estes conceitos e levando em conta a legibilidade na tela dos tablets,
foram escolhidas as seguintes familias tipograficas:

a) Anime Ace — para titulos

Nome da face de tipos Anime Ace 20 BB
Versde: Version 1000

Layout OpenType, TrueType Contormg

ABCOEFEHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ARCOEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (?) +-*/=
12 ABCOEFEHIOKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890

» ABCOEFEHIIKLMNOPQRSTLIVWXYZ. 12345678Q0
.« ABCOEFGHIIKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890

. ABCOEFGHIOKLMNOPQRSTUVWXYZ.
.ABCDEFGHIJKLMNOPQRST

Figura 3 Fonte utilizada para titulos: Anime Ace

b) QUE FONTiIta! - para o logo e nome das editorias

Name da face do tipos QUE FONTHa
Versdo: 001.000

Layout OpenType, PostScdptl Tantormos

ABTDEFTHIT L ANOP TR = TUIW YL ABTDEEER LI NOP Y R & WY =
1234567890.-,; ' " (1?) +-*/=

2 ABDF R NOFP R U WY ‘r2umnso

11 ABTDEFEHL I NOPTRETUNWEIYZ 1234567890

.« ABCDEFCH LY NOPERS TUVWXYZ, 1234567890
. ABCDEFCGHIKLYNOPCRSTUVWXYZ, 1234567890

. ABCDEFGHIIKLMNOPGRS TUVWXYZ.
. ABCDEFGHIJKLMNOPGRS UV

Figura 4 Fonte utilizada para logotipo e nome das editorias

c) HelvetiHand — para o texto corrido das matérias. A tipografia € uma adaptacao
da tipografia Helvética. Tipografias como a Helvética foram criadas para
“maximizar sua legibilidade e ao mesmo tempo se absterem de qualquer
significado intrinseco em seus desenhos(...), foram projetadas para serem lidas
sem serem notadas.”(GONZALEZ, 2011). No caso da HelvetiHand, trata-se da
Helvética feita com a técnica de lettering manual, o que confere um aspecto
condizente com o da estética aplicada aos quadrinhos.
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Layout OpenType TrueType Contomos

abedefghikimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890..,; ' " (17) +-*/=

2 avcdelghikimnopgrstuvwxyz. 234567830

1 abedefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567830
» abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890

.abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 12345
.abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Figura 5 - HelvetiHand - Utilizada para contetdo de texto

Ainda tratando do aspecto estético, utilizei reticulas suaves ao fundo das paginas
diagramadas para reforcar a identidade de relacdo com os quadrinhos. O uso de reticulas
consiste em transformar uma imagem original de tom continuo em descontinuo. Ou
seja, pontilhar as cores de uma imagem de um tom “fechado” para que fique em varios
meio-tons, o que possibilita varias combinacbes de cores na hora da impressao.
(SCHIAVENIN, 2010).

Esta técnica foi amplamente empregada na impressdo de quadrinhos e
posteriormente apropriada pelos artistas da Pop Art. “(...) com a Pop Art, os quadrinhos
passaram a emprestar sua estética a obras de arte, ressaltando sua especificidade
derivada das técnicas proprias da &rea, como 0 uso da reticula.” (SILVA, 2004). No

caso, as reticulas que utilizei foram adaptadas e suavizadas para a leitura em tela digital.
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2. PROCESSO DE APURACAO

Apos conversar com o professor Ricardo Barreto e com a orientadora Maria José
Baldessar, decidi transformar o projeto que previa a concepcao de um fanzine para a de
uma revista digital. Eu tinha a pretensdo de fazer uma publicacdo compativel para todos
os dispositivos com acesso a internet (tablets, smartphones, desktops) e para todos 0s
sistemas operacionais, mas apds conversar com a orientadora, decidi deixar estes
detalhes técnicos e me concentrar no conteildo da revista.

Em uma conversa inicial, desenhei o storyboard da revista. Estavam previstas
mais de 10 pautas no pré-projeto, 0 que mostrou-se ser um pouco incompativel com o
formato digital e o tempo habil. Apds conversar com a prof* Maria José, me concentrei
em menos pautas do que previsto anteriormente, mesmo assim foram 7 pautas que
envolveram apuracéo.

Para o processo de apuracdo, eu ja havia levantado os contatos anteriormente
durante a execucdo do pré-projeto, entdo bastou aciond-los e a resposta veio
rapidamente, de algumas partes. Para a matéria sobre fanzines, enviei e-mails com
perguntas para Edgard Guimardes, Henrique Magalhées, Laerte Coutinho e Mario Cau.
Apesar de Laerte ter respondido apenas autorizando a utilizacdo de uma péagina de sua
revista “Piratas do Tieté” que explica como se faz um fanzine, as outras fontes
responderam e a matéria ficou completa. Esta € a maior reportagem da revista. Para ela,
também tentei produzir uma abertura animada com o After Effects, que acabou ndo
entando na versdo final por falta de tempo habil para finaliza-la.

A reportagem sobre Lugares conta com dados da Gibiteca de Curitiba e da
Gibiteca Henfil no Brasil; do Museu Schulz na Califérnia, EUA; e do Museu dos
Quadrinhos em Bruxelas, Bélgica. Todos foram obtidos através da assessoria de
imprensa.

Para a pauta sobre quadrinistas que ganharam visibilidade com a internet e
passaram a publicar livros, tentei entrar em contato com 0s autores e suas assessorias e
nédo obtive resposta, a ndo ser de Andre Dahmer que disse estar com a perna quebrada e
sem tempo para entrevistas. Por isso, acabei optando por fazer a matéria através do
conteudo que encontrei nos sites que eles mantém.

Conversei com a colorista Cris Peter para a editoria de Entrevista. Eu j& havia
tentado contata-la no semestre passado, mas ela demorou a responder. Como ela mora

em Porto Alegre e € muito ocupada, ndo tive outra alternativa a ndo ser usar a internet

16



para a entrevista. Finalmente consegui marcar um horario para falarmos através do
Skype. Na hora, infelizmente ndo conseguiamos fazer a conexdo funcionar, a chamada
caia a toda hora. Eu queria pelo menos captar o audio da entrevista ou gravar um video,
mas infelizmente ndo foi possivel. Para ndo perder o tempo que ela tinha reservado para
falar comigo, entrevistei-a pelo chat do Facebook mesmo, por mais ou menos uma hora.
Estes contratempos prejudicaram meus planos de disponibilizar um contetdo com
audio, video e texto, o ideal para web.

Anteriormente, eu pretendia entrevistar o cartunista baiano Anténio Cedraz, mas
ele acabou por falecer neste més de setembro, portanto, decidi incluir entre as pautas um
perfil dele, falando sobre sua carreira de 40 anos fazendo quadrinhos no Brasil.

Para a secdo Vitrine, fiz pequenas resenhas de publicacdes, blogs e algumas

indicagdes com os “achados” da minha pesquisa para este trabalho.

2.1 Técnicas aplicadas

Desenvolver uma revista para tablets requer expandir os limites anteriormente
delimitados pelo papel e aplicar camadas de interatividade ao contedo. Para isso, €
preciso um planejamento diferenciado. “(...) S80 necessarias outras logicas de
diagramacdo e planejamento gréafico, outras percep¢des de como o leitor podera
interagir — e ndo mais receber, de maneira passiva — os contetidos antes impressos.”
(REIS apud PAULINO, 2013, p.140).

Ainda assim, para seguir a proposta deste trabalho conservei elementos que
delimitam o produto final como uma revista, como a classificacdo em editorias. S&o 8
editorias, excetuando o Editorial e o Expediente (Lugares, Histéria, Cultura, Entrevista,
Online, Perfil, Varal de HQs e Vitrine). Cada pagina foi pensada separadamente, mas
também como parte de um todo.

(...) enquanto estamos fazendo cada pagina (...) n6s a consideramos como se
fosse uma unidade completa. Independentemente das que a precedem e a
sucedem. (...) Mas os leitores, as pessoas que a recebem, ndo a entendem
assim. Para explorar todo o seu potencial, precisamos considerar nosso
trabalho como os leitores o fazem. Como um todo. (...) As publicacBes
devem ser agradaveis, estimulantes, informativas e interpretativas (isto é,
devem refletir o que os jornalistas acrreditam ser de maior utilidade para seus
leitores. (WHITE, Jan, Carta do Editor, 93)
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O texto também deve ser diferenciado, mesmo que se trate de uma revista
online. Talvez o desafio seja maior por ter a obrigacdo de misturar o texto saboroso
“com um tempero a mais” e especializado das revistas com a brevidade e os hiperlinks
exigidos pela web sem deixar de lado a interatividade do toque proporcionada pelos
tablets.

Por se tratar de uma publicacdo especializada, especificamente feita para quem
ja tem conhecimento e gosta de acompanhar Historias em Quadrinhos, € importante
saber com quem se estd conversando na hora de redigir o texto.

Entdo, para fazer um bom texto de revista, voltemos ao leitor, como
sempre. A primeira pergunta ¢ “para quem estou escrevendo? Se vocé
conhece o leitor, fica mais facil. E como escrever uma carta: ¢ dificil comecar
quando ndo se sabe para quem escreve. Texto de revista, ja dissemos, tem
endereco certo. Conhecendo o leitor, sabe-se exatamente o tom com que se
dirigir a ele. E preciso escrever na lingua do leitor, ou, como diria o jornalista
Eugénio Bucci, em “leitorés”

(SCALZO, 2004)

2.2 Dificuldades
Esperei muito tempo para comecar a diagramar, pois esperava por um curso que a prof?
Rita ministrou em outubro para relembrar as técnicas do InDesign interativo, pois fazia

um certo tempo que ndo utilizava o programa (desde 2011, eu acho).

Para a editoria de Entrevista, tive muitos problemas. Primeiramente, o cartunista que eu
gostaria de entrevistar morreu. Minha alternativa, Alexandre Beck, autor das tirinhas
Armandinho viria a Floriandpolis em outubro. Havia marcado com ele para que me
desse uma entrevista, mas ele desmarcou. Procurei por Paulo Back, roteirista para a
Mauricio de Sousa Producgdes e Ricardo Manhées, artista franco-brasileiro. Ambos
moram em Floriandpolis, mas ndo atenderam aos meus insistentes pedidos para que me
concedessem entrevista. Acabei por entrevistar Cris Peter por Facebook, apesar de ndo

ser 0 ideal, pois planejava gravar um video desta  entrevista.

A limitacdo de or¢camento também foi um grande problema. Se eu pudesse ir a S&o
Paulo, Porto Alegre ou Curitiba poderia ter produzido um conteddo mais aprofundado.
Cheguei a ir a Curitiba em um final de semana, mas como foi por um motivo especifico

e particular que me tomou muito tempo, estava em um grande grupo e também por ser
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um final de semana, ndo consegui ir a Gibiteca de Curitiba. Todos os entrevistados para
0 TCC moram longe, e ndo pude ir ao encontro de nenhum deles.

Além disso, tive que investir em uma conta mensal da Adobe para garantir que 0s
softwares, especialmente o Indesign, ndo seriam problemas. Além disso, animei o video
da capa no After Effects. Foram feitas duas versdes que tomaram muito do tempo de

finalizacdo do TCC na Gltima semana.
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3. APRENDIZADO

Logo no comeco, quando decidi que meu trabalho seria uma revista digital, ouvi
de meus proprios colegas de curso que eu havia optado pelo mais fécil, pois “todo
mundo s6 quer fazer TCC para tablet agora porque é fécil, reportagem que € bom
ninguém quer”. Ainda gque alguns de meus colegas pensem assim, considero o trabalho
com estas midias novas um dos mais exigentes, pois requer além do texto, elementos de
audio e/ou video, edicdo especifica para Web/tablets além da diagramacdo e todo o
processo de publicagdo, incluindo por vezes, muitas dificuldades técnicas e a
necessidade de estar familiarizado com o que ha de mais novo na tecnologia. Nem todo
profissional que sai do curso de Jornalismo precisa entregar uma reportagem longa,
classica. Com o processo de producdo deste trabalho, ganhei mais facilidade para aceitar
que tenho gosto por editar, diagramar e desenvolver o conceito de um produto inteiro,

mais do que realmente pela apuracao.

Quanto ao processo de apuracao, as dificuldades que encontrei na graduacgéo se
repetiram. Encontro grandes problemas para alcancar pessoas desconhecidas para
conversar. Isso faz parte da profissdo, mas para mim, sempre foi um desafio pessoal,
devido a minha personalidade introvertida e timidez. Desde o comeco no curso de
Jornalismo, este foi meu maior percalco, que inclusive me levou a pensar em desistir.
Chegando ao fim desta etapa, percebo como os exercicios da pratica da profissdo me

fizeram evoluir e me desafiar continuamente nesse sentido.

O desenvolvimento da parte gréfica, a organizacdo e edicdo do produto por
inteiro foram minhas partes favoritas. Cheguei a concluséo de que seria também muito
uatil se pudesse aprender mais sobre desenvolvimento para web, codificacdo e outras

especificidades técnicas.
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4. CRONOGRAMA

Esta publicacéo foi executada no periodo entre 0 més de agosto e fim de novembro de
2014, conforme tabela a seguir:

Atividades/Meses Agosto Setembro Outubro Novembro

Semanas 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Pré-apuracao

X X X X
Selecdo de fontes X X X X

Apuracao/Redacao X X X X X X X X
Diagramacéao X X X X X X
Edicéo X X X
Reviséo

Finalizagdo Gréfica

XX [ X | X

Publicacéo online

XXX [ XX

Defesa
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